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W wielu filmach amerykańskich 
nieustannie powraca temat wojny w 
Wietnamie. Jednak dla celów komer- 
cyjnych, żołnierze US Army przedsta- 
wieni są jako waleczni i bezwzględni 
herosi — panowie życia i śmierci. Je- 
żeli chcecie poznać mniej znane as- 
pekty wojny wietnamskiej, powinniś- 
cie sięgnąć po program „GUNBOAT”, 
czyli symulator amerykańskiej łodzi 
klasy PBR. W latach 1966—70 jednos- 
tki tej klasy działały w składzie 116. 
flotylli patrolowej (River Patrol Force 
TF-116) Niewielkie wymiary, małe 
zanurzenie, duża szybkość i napęd 
strugowodny pozwalały im na docie- 
ranie w rejony niedostępne dla innych 
łodzi. Zadaniem priorytetowym 116. 
flotylli była kontrola bardzo ruchli- 
wych szlaków handlowych na Kanale 


Sajgońskim i w delcie Mekongu. Przeszuki- 
wanie wszelkich napotkanych jednostek pły- 
wających i w razie znalezienia na pokładzie 
towarów nielegalnych zatopienie ich. Opera- 
cja ta nosiła kryptonim „Game Warden” i 
była prowadzona aż do roku 1969. Łącznie 
zbudowano 241 jednostek klasy PBR, w 
tym 160 szt. typu Mk I i 81 typu Mk II. Ło- 
dzie te miały następujące dane techniczne: 

— wyporność 8 t, 

— długość 9.48 m, 

— szerokość 3.33 m, 

— zanurzenie 0.62 m, 

— szybkość maksymalna 25 węzłów, 

— załoga 4—5 ludzi. 

Napęd stanowiły dwa silniki po 440 KM 
każdy. Elementem wykonawczym napędu 
były dwie dysze. Uzbrojenie natomiast wys- 
tępowało w bardzo różnych konfiguracjach 
i modyfikacjach. Na podstawowy zestaw 
spośród którego kompletowano wyposaże- 
nie poszczególnych łodzi, składały się: 

— 3 karabiny maszynowe 12.7 mm, 

-1KM 762 mm 

— 1 granatnik 40 mm. 

























Ponadto, w czasie wojny montowano 
także (chociaż bardzo rzadko) miotacze 
ognia zwane popularnie „zippo. Autorzy 
programu znacznie poszerzyli ten zestaw, 
i tak do wyboru przedstawiono graczowi: 

1. na dziobie 

a) MZFB .50 cal guns — podwójny (w 
tym wypadku) karabin maszynowy kali- 
bru 12.7 mm. Jest to bardzo duża jak na 
karabin siła rażenia (z powodzeniem radzi 
sobie przy dłuższym ostrzale nawet z pan- 
cerzem czołgu), 

b) M134 „30 cal Minigun — bardzo spe- 
cyficzny karabin maszynowy (fanatykom 
gier strzelanin komputerowych „DOGS 
OF WAR” znana jest zapewne jego ręcz- 
na odmiana); jest to jedyna broń wielolu- 
fowa — 6 obracających się luf wypluwa z 
dużą szybkością pociski kalibru 7.62 
mm; wysoka szybkostrzelność, przecięt- 
na siła rażenia; 

2. na śródokręciu 

a) M129 grenade launcher — granatnik 
40 mm; ogromna siła rażenia, lecz wy- 
maga precyzyjnego trafienia w cel. Bar- 
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dzo skuteczny przeciw budynkom i pie- 
chocie na otwartym terenie, 

b) M60D .30 cal gun — przeróbka z 
broni ręcznej; kaliber 7.62 mm, bardzo 
wysoka szybkostrzelność, bardzo mała 
siła rażenia 

3. na rufie 

a) M224 60 mm mortar — moździerz 60 
mum; często stosowany na większych ło- 
dziach, niemożliwy do zamontowania na 
jednostce klasy PBR. Podobnie jak M129, 
jest skuteczny przy precyzyjnym trafieniu 
w cel, 

b) MZFB .50 cal gun — pojedynczy ka- 
rabin 12.7 mm, 

c) M60D .30 cal gun — patrz wyżej, 

Dodatkowo gracz dokonuje wyboru po- 
między dwoma rodzajami silników jakimi 
może być napędzana jego łódź: 6V53N i 
6V59, Te pierwsze dają moc 215 KM każ- 
dy i są przydatne przy misjach nocnych 
wymagających cichego zbliżenia się do re- 
jonu działania. Natomiast 6V59 dają moc 
po 450 KM każdy i stosuje się je w mis- 
jach wymagających szybkości akcji. 

Tak więc kombinacji wyposażenia łodzi 
jest wiele i należy je dobierać w zależności 
od celów misji. 

Dane wszystkich elementów wyposaże- 
nia łodzi PBR zostały przedstawione w 
opcji Spec przy wyborze misji. 


Po załadowaniu gry i czołówce, dokonu- 
jesz wyboru pomiędzy: 

— REPORT FOR DUTY — rozpoczę- 
cie służby czynnej w Brown Water Navy, 
czyli amerykańskiej flocie śródlądowej i 
rzecznej, 

— GUNNERY PRACTICE — ćwicze- 
nia w obsłudze karabinów maszynowych, 

— GRENADE PRACTICE — ćwicze- 
nia w obsłudze granatnika, 

— PILOT PRACTICE — ćwiczenia w 
kierowaniu łodzią. 

Jeżeli wybierzemy opcję REPORT FOR 
DUTY, to padnie jedno krótkie pytanie o 





















długość wymienionej jednostki, np. lotnis- 
kowca kl. Nimitz (prawidłowej odpowiedzi 
należy szukać w oryginalnej instrukcji). 
Następnie akcja przenosi się na pokład 
okrętu-bazy 16. flotylli (w latach 
1965—70 na obszarze Kanału Sajgoń- 
skiego były zakotwiczone cztery takie 
jednostki), gdzie dowódca przekaże Ci 
rozkazy dotyczące misji. Jak zwykle do 
wyboru masz kilka misji (dowódca po- 
wie Ci, spośród ilu możesz wybrać od- 
powiednią dla siebie). W liczbie tej za- 
warty jest także rozkaz zatytłowany 
Rest 8: Relaxation, czyli urlop poza stre- 
fą działań wojennych — marzenie każ- 
dego żołnierza w Wietnamie. 

Pierwsza misja, jaką będziesz musiał 
wykonać jest trening. Zadanie polega 
na przechwyceniu wietnamskich sampa- 
nów wypełnionych bronią. Twoja pozy- 
cja na mapie oznaczona jest krzyży- 
kiem (składa się on z trójkątów, a ich 
wierzchołki wskazują dokładny punkt 
na mapie). Natomiast cel, wskazuje 
strzałka. 

Wraz z upływem czasu i nabywaniem 
doświadczenia, wzrasta ilość misji spo- 
śród których możesz dokonać wyboru. 
Zadań stojących przed 116. flotyllą jest 
niemało. Poza wspomnianą już misją 
treningową, można także: 

— przerzucać żołnierzy z oddziałów spe- 
cjalnych marynarki SEAL (Sea Air and 
Land), 

— ratować jericów amerykańskich zbieg- 
łych z obozów jenieckich, 
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— wspierać własne siły lądowe przez ataki 
na duże oddziały stacjonujące nad rzekami, 

— atakować składy broni i paliw, 

— likwidować próby przepraw przez rze- 
ki, oraz wiele innych. 

Po dokonaniu wyboru gracz przenosi się 
do lądowej bazy łodzi klasy PBR, którą 
opuszcza na pokładzie podległej mu jed- 
nostki. Cała łódź przedstawiona jest na 
sześciu odrębnych ekranach, a są to: 

— kabiny, wywołujemy je klawiszami Z, 
XiC 

— -dziobowe stanowisko artyleryjskie — 
klawisz V, 

— stanowiska na śródokręciu — kl. B, 

— stanowisko rutowe — klawisz N. 

Uzbrojenie tych stanowisk zależy od wy- 
żej opisanego wyboru gracza. 

W kabinie znajduje się koło sterowe, 
dźwignie sterowania mocą silników, zegar. 


kompas, _ wskaźniki 
poziomu paliwa, ra- 
dar (w prawej jej 
części; klawisz C), 
oraz obrotomierze sil- 
ników. 

Przy każdym stano- 
wisku natomiast, 
znajdują się trzy 
włączniki z kontrol- 
kami. Ich funkcje, to 
podłączenie  stano- 
wiska do obwodu 
elektrycznego: 

Fl - zapalniki przy 
karabianych powodu- 
jące odpalanie pocisków, wykorzystują 
prąd elektryczny, 

F2 — odbezpieczanie broni, 

F3 — włączenie reflektora. 

Grę obsługuje się tylko przy pomocy 
klawiatury. Klawisze kursora są odpowie- 
dzialne za zmiany kursu i prędkości oraz 
sterowanie karabinami maszynowymi 
(RETURN powoduje otwarcie ognia). 
Uwaga! efektem wskazania kierunku 
zmiany kursu np. w lewo będzie wychyle- 
nie steru, a nie bezpośredni zwrot 
(wskażnik wychylenia steru znajduje się 
w kabinie — czerwony trójkąt ze skalą). 
Dlatego też po obraniu wymaganego kur- 
su, należy ster ustawić na pozycję zeto- 
wą. Gracz może sterować osobiście lub 
zająć jedno ze stanowisk ogniowych (w 
takim wypadku ster przejmuje inny czło- 
nek załogi). Nawet ze stanowiska ognio- 
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wego gracz dowodzi całą jednostką, wy- 
dając pilotowi polecenia za pomocą kla- 
wiszy F4—F8, a klawiszem F1O pozosta- 
łym stanowiskom artyleryjskim. Najczęś- 
ciej spotykanym przeciwnikiem, będzie 
piechota Viet Congu obsadzająca oba 
brzegi rzek. Nieco rzadziej można trafić 
na ich łodzie (tzw. sampany), które mimo 
niepozornego wyglądu, zwykle uzbrojone 
są w karabiny maszynowe. Bardzo rzad- 
ko można spotkać oddziały VC wyposa- 
żone w broń inną niż ręczna lub KM. 
Jednakże od czasu do czasu może poja- 
wić się napis „Missile coming our way”, 
co oznacza, że w kierunku Twojej łodzi 
odpalono pocisk rakietowy z ręcznej wy- 
rzutni. Piechota jest sporadycznie wspie- 
rana przez oddziały pancerne uzbrojone 
w czołgi T-55 (ok. 50 trafień pociskami 
1.62 pozwala na przebicie jego pancerza) 
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i lekkie transportery. Jeszcze rzadziej mo- 
żesz spotkać się z lotnictwem półno- 
cno- wietnamskim, które ma na wyposa- 
żeniu MiGi —17, — 19, oraz sporadycznie 
*MiGi — 21. Żaden z nich nie był w tam- 
tych latach uzbrojony w pociski kierowa- 
ne typu powietrze—ziemia. Siły VC 
zwykle stosują zasadzki, by zatopić lub 
przynajmniej uszkodzić łodzie amerykań- 
skie. Jedną z najprostszych jest umiesz- 
czanie dwóch stanowisk KM (zwykle os- 
łanianych przez worki z piaskiem) po 
obu stronach rzeki. Załoga łodzi po ot- 
warciu ognia przez jedno z nich, odpo- 
wiada także ogniem, a w tym czasie dru- 
gie gniazdo ostrzeliwuje łódź zajętą wal- 
ką. W innych wariantach jedno ze stano- 
wisk jest zastępowane przez kilku pie- 
churów. Inną pułapką stosowaną przez 
Wietnamczyków, jest umieszczanie kae- 
mów w cywilnych chatach i otwieranie 
ognia z niewielkiej odległości. Bardziej 
skomplikowana pułapka składa %ię z 
gniazda KM i min postawionych na wo- 
dzie. Zwykle ustawiane są na zakolach 
rzek, w terenie górzystym. Jeżeli pilot nie 
zauważy min lub zrobi to zbyt późno, los 
załogi jest już przesądzony. Podobnie 
jest, gdy pilot zatrzyma się przed minami, 
wtedy obsługa kaemu pokaże mu swoje 
możliwości. Jedynym sposobem jest 
zniszczenie ich przy użyciu uzbrojenia 
dziobowego, nie zmniejszając przy tym 
prędkości swojej łodzi. Stworzenie takiej 
gry jak „GUNBOAT” wymagało wiele 
trudu, gdyż nie jest to tylko rozwinięcie 
bardzo oryginalnego pomysłu. To także 
wspaniała atmosfera nie spotykana do- 
tąd w grach, których akcja rozgrywa się 
w Wietnamie. Zamiast krwawych strzela- 
nin, gracz otrzymuje symulator pełen di- 
gitalizowanych zdjęć urealniających akcję 
programu. Przeciwnicy nareszcie nie są 
tylko ruchomymi celami, lecz potrafią 
także zadać bolesne ciosy. Niestety, poza 
ciekawym pomysłem i oryginalną opra- 
wą, gra nie wyróżnia się niczym nadzwy- 
czajnym spośród innych symulatorów 
morskich. Nie można jednak nic jej za- 
rzucić, gdyż trudno dopatrzeć sie jakich- 
kolwiek braków w samej grze, jej oprawie 
graficznej, czy dźwiękowej. Wprawdzie 
przydałaby się efektowna, animowana 
czołówka programu jak np. „Thunder- 
hawk okraszona równie dynamiczną 
muzyką. Zamiast tego autorzy postawili 
na stworzenie .specyficznej atmosfery 
wprowadzając na rynek dzieło godne 
uwagi, choć nie tak popularne jak inne 
produkty firmy Accolade. 


opracowanie: Adam Barczyński 
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F1 — uruchomienie sieci elektrycznej 
łodzi / podłączenie do niej obsługi- 


wanego stanowiska, 


F2 — uruchomienie silników / odbez- 


pieczenie broni, 
F3 - włączenie reflektorów. 
Polecenia dla pilota: 


F4 — wykonać zwrot o 180 stopni, 
5 — skręcić w lewą odnogę rzeki, 
F6 — skręcić w prawą odnogę rzeki, 


F7 — zmniejszyć prędkość, 
F8 — zwiększyć prędkość, 
Polecenia ogólne: 


F9 - identyfikacja celu znajdującego 


się przed dziobem, 


F10 — otwarcie / zaprzestanie ognia, 
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1. Bezpośrednio po rozpoczęciu gry, 
należy uruchomić instalację elaktrycz- 
ną łodzi oraz silniki. Następnie, wszys- 
tkie stanowiska należy podłączyć do 
tej sieci, odbezpieczyć broń i ewentual- 
nie uruchomić reflektory przeszukujące 
okolicę. . 

2. Najlepiej zaraz po wpłynięciu na wo- 
dę, wydać rozkaz otwarcia ognia. Zosta- 
nie on wykonany dopiero po dostrzeże- 
niu wroga, dzięki rozkazowi załoga bę- 
dzie w stałej gotowości bojowej. 

3. Lepiej jest zidentyfikować cel przed 
otwarciem, gdyż oprócz przeciwnika, w 
obszarze działań przebywają własne 
oddziały oraz ludność cywilna. 

4. Przy obsługiwaniu stanowiska artyle- 
tyjskiego należy stale kontrolować poczy- 
nania pilota, gdyż jeżeli zostawi się go 
sam na sam z kołem sterowym można się 


Ekrany: 

— — ekran status, 

4, — widok od rufy / od dziobu na 
łódź, oraz dane o wynikach uzyska- 
nych przez gracza w tej misji, 

. — tekst informujący o zadaniach i 
celach misji, 

M - mapa obszaru, 

S - włączenie / wyłączenie efektów 
dźwiękowych, 

E — włączenie | wyłączenie odgłosów 
silnika, 

D — ustalanie poziomu detali, 
TAB — automatyczny powrót do 
bazy, 

RETURN — otwarcie ognia. 





łatwo zgubić (jego instynkt zadziwikjąco 
często podpowiada mu złą drogę). 

5. W czasie walki należy unikać zatrzy- 
mywania łodzi, gdyż grozi to poważnymi 
uszkodzeniami. Wietnamczycy nie są 
zbyt dobrymi strzelcami, lecz łódź to jed- 
nak cel pokaźnych rozmiarów. 

6. Jeżeli zadanie zostanie wykonane, a 
łódź będzie uszkodzona, najlepiej użyj 
funkcji automatycznego powrotu do bazy. 

7. Przy każdej misji podany jest stopień 
wojskowy, jaki gracz osiągnie po jej ukoń- 
czeniu. Na początek najlepiej postarać się 
o jak najwyższy awans. 

8. Przy widoku z zewnątrz, gracz nie ma 
możliwości kierowania łodzią, a klawisze 
kursora przemieszczają kamerę względem 
łodzi. 

9. Należy uważać na wąskich i krętych 
rzekach, aby nie uszkodzić dysz wodnych. 
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Królestwo Albareth stanowiło for- 
pocztę Eldeńczyków, których Ojczyzna 
leżała za Wielkim Morzem. Na te zie- 
mie przybyli oni osiem stuleci temu, 
próbując w sposób pokojowy skoloni- 
zować miejscową, zacofaną ludność. 
Gdy to się nie udało, siłą narzucili 
własne prawa. W miarę upływu czasu 
mieszkańcy Albareth zasymilowali się 
z najeźdźcami, przyjęli ich prawa, sta- 
jąc się po prostu jednymi z nich. Kró- 
lem został powszechnie uwielbiany i 
szanowany za swoje szlachetne serce 
książe eleński Valvyn, z którym całe 
społeczeństwo wiązało wielkie nadzie- 
je. Przywiózł on ze swojej Ojczyzny 
Trzy Moce, wykonane przez Wielkiego 
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Czarnoksiężnika w mrocznych odchła- 
niach Końca, Były to: Tablice Prawdy, 
Kamienie Przepowiedni i posiadający 
największą siłę złoty Medalion. 

Ża pomocą Tablic Prawdy król mógł od- 
powiedzieć na każde pytanie dotyczące 
królestwa, jednak tylko Eldeńczyk czystej 
krwi mógł korzystać z ich wiedzy. Tablice 
oddane zostały pod opiekę Strażnikowi 
Południowej Granicy, Lordowi Ganestor. 

Kamienie Przepowiedni posiadały moc 
przekazywania wizji miejsc i czasów, które 
dopiero miały nadejść. Kamienie król prze- 
kazał przeorowi klasztoru w Rhyder, poło- 
żonego na północy kraju. 

Najbardziej sekretnym z tych przedmio- 
tów był Medalion Mocy. Żaden z Wielkich 
Królów nie mógł zasiąść na tronie, nie bę- 
dąc rozpoznanym przez jego tajemną siłę 
jako prawowity następca. Dzięki jego po- 
tędze król, mógł dowodzić nieprzebranymi 
zastępami rycerzy, ale stale musiał mieć 
go ze sobą. Życie w Albareth płynęło spo- 
kojnie, gdy nagle, pewnego dnia plemię 
wojowniczych Barbarzyńców  najechało 
warowny gród Ganestor. Bitwa o miasto 
trwała przez wiele miesięcy. Król, dotąd 
spokojny, wpadł w gniew. Zebrał wreszcie 
kwiat rycerstwa i wyruszył na pomoc gro- 
dowi i jego walecznym obrońcom. Meda- 
lion pomnożył królewskie wojska, które ni- 
czym huragan runęły na wroga. W końcu 
cała moc Medalionu została wyczerpana, 
a bitwa nie była rozstrzygnięta. Doszło do 
porozumienia na mocy którego wódz Bar- 
barzyńców, Heidric został Lordem Ganes- 
tor i tym samym Strażnikiem Tablic Praw- 
dy. W zamian za to, obiecał dochować 
wierności królowi Valvynowi. Kraj znów 
zaczął tętnić normalnym życiem, ale jego 
władca z każdym dniem stawał się coraz 
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słabszy. Wojna wyczerpała jego siły fi- 
zyczne, a korzystanie z Medalionu osłabi- 
ło jego stan psychiczny. Aby móc nadal 
korzystać z jego mocy musiał wypocząć. 
Pewnego dnia zabrał więc swojego syna i 
wyjechał do Ojczyzny, za Wielkie Morze. 
Władzę w Albareth przekazał Zarządcy, 
Łordowi Darielowi. Wchodząc na statek 
powiedział nowemu władcy: „Wrócę gdy 
przyjdzie na to właściwy moment. Do te- 
go czasu musisz radzić sobie sam... 
Wkrótce Barbarzyńcy widząc brak zdecy- 
dowania Zarządcy sięgneli ponownie po 
oręż, łamiąc przyrzeczenia i najeżdżając 
przygraniczne ziemie. Wszędzie gdzie tyl- 
ko dotarły ich zbójeckie hordy, siali śmierć 
i zniszczenie. Dariel próbował początkowo 
przywrócić spokój i porządek. Szybko 
okazało się, że nie dyspontje siłą wystar- 
czającą do rozprawienia się ze zbójami. 
Albareth ogarnął powszechny chaos. Na- 
wet dotychczasowy doradca króla, Arcy- 
mag, Opiekun Pradawnych Dróg popadł 
w osamotnienie i kontemplację. Czuł, że 
w tej sytuacji i on jest bezsilny wobec roz- 
przestrzeniającego się zła i ludzkiej głupo- 
ty. Pewnego dnia po prostu zniknął, a jak 
głosiła plotka, odciął się od świata zewnę- 
trznego w odległej wierzy leżącej w innym 
wymiarze. Tymczasem narodzili się nowi 
Kapłani Ciemności. których Swiątynia 
mieściła się w dolinie Gór Północnych. 
Byli to ascetyczni, pełni mitycznej wiary 
ludzie, gotowi do największych poświęcej 
dla swej religii. Według nich nadszedł 
właśnie czas, aby swój kult rozprzestrze- 
nić na całe królestwo. Życie zaczęło powo- 
li zamierać w Albareth. Dariel nie mógł 
pozyskać zaufania innych lordów i prawa 
przez niego ustanawiane nie były egzek- 
wowanre. Wkrótce popadł w otępienie. 


„Działo się to wtedy, 
gdy ląd ogarnął ogrom- 
ny chaos a ludzie porzu- 
cili wszelką nadzieję na 
życie w spokojnym kró- 
lestwie. Był to czas, gdy 
żaden z Wielkich Kró- 
lów nie zasiadał na tro- 
nie Albareth...” 


Rzadko kiedy opuszczał mury zamku i 
dlatego przez wszystkich uznany został 
za tchórza. Handel i rzemiosło chyliło się 
ku upadkowi. Podróże po Albareth stały 
się niebezpieczne i tylko nieliczni śmiałko- 
wie przemierzali Stare Trakty, a i oni częs- 
to padali ofiarą band rozbójników. W kra- 
ju zaczął panować głód... 

Twoja rodzina nie przyjęła protekcji żad- 
nego z wielkich zamków i nie schroniła się 
do miasta. Ojciec, prawdziwy człowiek z 
lasu i jego żona byli odważnymi ludźmi. 
W związku z zaistniałą sytuacją, postano- 
wili wysłać Cię do Eralan, Szmaragdowe- 
go Miasta gdzie mieszkał twój wuj, bogaty 
ale samotny* starzec. Gdy przybyłeś do 
Eralan które było stolicą królestwa, w 
mieście rozeszła się wieść, że Zarządca 
zwołał posiedzenie Rady, na której zarzą- 
dzono zebranie pozostałych sił w celu 
umożliwienia powrotu Valvyna. Rozesłano 
także rozkazy do Opiekunów magicznych 
przedmiotów aby przybyli oni wraz z nimi 
do stolicy. Zgodnie z oczekiwaniami, Hei- 
dric Barbarzyńca odmówił. Co gorsza, po- 
zostałe insygnia króla zaginęły bez wieści. 
W tej sytuacji Lord Dariel zwrócił się do 
wszystkich odważnych awanturników, aby 
podjęli się niebezpiecznej, ale za to dobrze 
płatnej misji. Twój wuj właśnie zmarł, 
szczęśliwym trafem pozostawił Tobie 
wszystkie pieniądze i...wolność wyboru. 
Ani przez moment nie wahałeś się jaką 
drogę życia wybrać. Wyruszyłeś w kierun- 
ku placu, na którym odbywał się werbu- 
nek odważnych i nierozsądnych mło- 
dzieńców takich jak Ty... 

*k *k *k 

„PIMES OF LORE” należy do tego typu 
programów, w których właściwie od Cie- 
bie zależy, jaki wariant gry wybierzesz. 
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Możesz bowiem podróżować po całym 
królestwie Abareth bawiąc się w zabijanie 
napotkanych po drodze postaci i penetro- 
wanie (trochę w tym wypadku bezsensow- 
ne) odkrytych obiektów i budowli. To mo- 
że być ciekawe, ale jak długo? Może więc 
lepiej poważnie zaangażować się w roz- 
grywkę, przyjąć postawione przed Tobą 
zadanie i konsekwentnie realizować na- 
kreślony plan. 

Zaczynając grę po raz pierwszy, budzisz 
się pewnego ranka w karczmie „Frothing 
Slosh', jedynej tawernie w stolicy króles- 
twa Eralan. Znajduje się ona na środku 
zachodniej części kontynentu, na połud- 
nie od Dark Forest i kilka mil od wybrzeża 
Great Sea. Albareth to rozległy kraj z wy- 
sokimi górami, potężnymi leśnymi pusz- 
czami i pustyniami. Poświęć więc kilka 
pierwszych chwil na zapoznanie się z 
ogólnym zarysem terenu i na oswojenie z 
opcjami sterowania postacią. W tawernie 
na dole spotkasz licznych gości przyby- 
łych tu na śniadanie. Bądź uprzejmy, a 
może dowiesz się czegoś ciekawego o 
swoim zadaniu czy też kraju, w którym 
żyjesz. Być może ktoś z różnobarwnego 
tłumu tubylców, ma jakąś ważną prośbę 
dla takiego młodego i odważnego czło- 
wieka jak TY... 

*k * * 

I to właściwie jest wszystko, co powinie- 
neś wiedzieć o grze, która jest swoistą 
mieszaniną adventure, role-playing i 
zręcznościowych. Pomimo tego, że „TI- 
MES OF LORE” nie jest najnowszą grą, 
zajmuje dość wysokie miejsce w zestawie- 
niu najlepszych programów tego gatunku. 
Nie doczekał się wprawdzie kontynuacji w 
postaci drugiej części, ale stał się wzorcem 
do naśladowania dla innych autorów gier 
przygodowych. 

Gra nie jest naprawdę aż tak trudna, jak 
to się początkowo może niektórym wyda- 
wać. Każde kolejne zadanie jest logiczną 
konsekwencją poprzedniego. Stosuj się do 
zaleceń tej instrukcji, często rozmawiaj z 
przygodnie napotkanymi postaciami, słu- 
chaj rad i wykonuj otrzymane polecenia, a 
na pewno sam dojdziesz do szczęśliwego 
finału. Jeśli jednak napotkasz na jakieś 
problemy i masz dosyć umysłowego wysił- 
ku, skorzystaj z gotowego rozwiązania — 
„tylko dla leniwych”. Aby jednak nie odbie- 
rać Ci do końca przyjemności, nie będę 
prowadził Cię za rączkę krok po kroczku, 
a jedynie zasygnalizuję problemy, które 
powinieneś rozwikłać. 


SPOSÓB WGRYWANIA 
Początkowe screeny to plansze tytułowe, 
wybór wersji językowej itp. Zmianę ekranu 


wymuszamy Spacją. Kiedy w dolnej częś- 
ci ekranu ukaże się symbol ręki, wybierz 
przy jej pomocy opcję START NEW GA- 
ME, i poczekaj aż ukaże się historia kró- 
lestwa Albareth. Kolejne strony przerzucaj 
przyciskiem FIRE. Następnie, pojawi się 
plansza z trzema postaciami z których 
jedna, będzie reprezentować Cię podczas 
całej przygody. A są to: 

KNIGTH (rycerz) — podążający zawsze 
drogą cnoty, dla którego potrzeby ludz- 
kości są najistotniejszą sprawą. Błyszcąca, 
srebna zbroja wykuta przez Elfy powinna 
skutecznie zabezpieczyć Cię przed ciosa- 
mi przeciwników. 

VALKIRE (Valkiria) — jej szybkość i 
zręczność pozwolą Ci na utrzymywanie 
wrogów w bezpiecznej odległości. 

BARBARIAN (Barbarzyńca) - twoja 
nadludzka siła i odwaga mogą obronić 
Cię przed każdym niebezpieczeństwem. 

Wyboru dokonujesz wciskając FIRE na 
wybranej postaci. Po ukazaniu się opisu 
bohatera, ponownie wciśnij FIRE i tym 
sposobem rozpoczniesz swoją przygodę... 

Jeśli w kolejnych grach posiadasz zapi- 
saną postać i pragniesz opuścić całą pro- 
cedurę historycznego opisu Albareth i wy- 
boru bohaterów, możesz rozpocząć grę, 
wybierając opcję RETURN TO TIMES 
OF LORE. 


OPCJE GRY 

Po pojawieniu się planszy gry, górna po- 
łowa ekranu stanowi okno sytuacyjne, w 
którym przez całą rozgrywkę widoczna 
jest Twoja postać. Ruchy na północ, po- 
łudnie, wschód i zachód uzyskujemy za 
pomocą podstawowych ruchów joysticka. 
Po naciśnięciu klawisza SPACE, w dolnej 
części ekranu pojawi się symbol dłoni. 
Używamy jej do uaktywnienia jednej z oś- 
miu opcji, reprezentowanych za pomocą 
ikon. Ich znaczenie jest następujące: 

Rozmowa [1] — używaj tej opcji w celu 
przeprowadzenia tozmowy z różnymi pos- 
taciami, które możesz spotkać w trakcie 
swojej podróży po królestwie Albereth. 
Osoba z którą pragniesz pogawędzić, po- 
winna znajdować się jak najbliżej Twojej 
postaci. 

Analiza [2] — pozwala przyjrzeć się naj- 
bliższemu otoczeniu, rozpoznać i określić 
coś, co chciałbyś podnieść lub zabrać ze 
sobą. 
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Oko [2] — odróżnia pergaminy, napoje i 
inne przedmioty znajdujące się w bezpo- 
średniej bliskości Twojego bohatera. 

Inwentarz [3] — stan posiadania wys- 
wietlany jest w formie spisu przedmiotów, 
ilości pożywienia i pieniędzy, które aktual- 
nie masz przy sobie. 

Upuszczanie [4] — pojemność twojego 
worka jest niestety ograniczona. Jeśli jest 
on pełny, musisz wyrzucić niektóre przed- 
mioty, aby móc wziąść ze sobą inne. 

Podnoszenie [5] — używaj tej komendy 
do podnoszenia złota, jedzenia, skarbów i 
innych przedmiotów, które możesz nieraz 
znaleźć przy zabitym wrogu lub podczas 
plądrowania miast i lochów. 

Użycie [6] — możesz pić napoje uz- 
drawiające, rzucać czary przy użyciu 
magicznych pergaminów i wykorzystać 
inne przedmioty, jeśli tylko mają jakieś 
zastosowanie. 

Oferowanie [7] jesli uznasz to za po- 
trzebne, spróbuj zaoferować osobie stoją- 
cej obok wybrany przedmiot z inwentarza. 
Najczęściej weżmie ona twój podarunek, 
choćby ze względu na dobre maniery. 
Dzięki temu, niektórzy ze szczęśliwców 
stają się bardziej rozmowni i uczynni. 

Opcje gry [8] — Komenda ta daje Ci 
następujące możliwości: 

score — Pozwala zobaczyć dotychczaso- 
wy dorobek punktowy, zależny od liczby wy- 
granych walk i stopnia zaawansowania gry. 

loading — Możesz powrócić do ostatnio 
zapisanego stanu qry. 

pause game — zatrzymanie programu do 
momentu wciśnięcia dowolnego klawisza. 

k k *k 

Po uaktywnieniu niektórych opcji zosta- 
niesz zapyłany o szczegóły. Jeżeli np. 
chciałbyś coś wyrzucić lub komuś podaro- 
wać, wyświetlona zostanie lista przedmio- 
tów, które aktualnie posiadasz. Aby wy- 
brać jeden z nich, wskaż go kursorem i 
wciśnij FIRE. W celu wyjścia z opcji wy- 
dawania poleceń, należy ponownie wcis- 
nąć SPACE. 


ROZMOWY 

Wielu spośród mieszkańców miast i wio- 
sek może przekazać Ci cenne informacje 
lub zaoferować konkretną pomoc. Aby z 
nimi porozmawiać, wciśnij SPACE, i wy- 
bierz z menu odpowiednią opcję. Bywa 
tak, że niektóre z postaci same Cię zacze- 
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pią i rozpoczną pogawędkę. Opcja rozma- 
wiania zostanie wówczas uaktywniona au- 
tomatycznie. Starym i dobrym zwyczajem 
panującym w królestwie, jest zaczynanie 
każdej dysputy od krótkiego pozdrowienia 
w rodzaju: „Piękną pogodę dzisiaj mamy, 
nieprawdaż?” lub też: „Mam nadzieję, że u 
ciebie wszystko w porządku?” Aby to 
uczynić, wybierz z menu opcję „START 
CHITCHAT". W krótkim czasie dojdziesz 
do przekonania, że takie przyjacielskie po- 
gawędki są bardzo pożyteczne i mogą 
dostarczyć Ci wielu cennych informacji. 

Drugą funkcją w menu jest „ASK QU- 
ESTION" służąca do zadawania napotka- 
nym postaciom pytań. Po jej wybraniu 
wyświetlona zostanie lista tematów, o któ- 
re możesz pytać. ich ilość i zakres, zależny 
jest od stanu Twojej wiedzy o królestwie. 
Zawsze możesz zapytać o pogłoski (RU- 
MORS) ale niekoniecznie od każdego 
musisz otrzymać zadowalającą odpo- 
wiedz. Lista tematów zawiera modyfiko- 
wany w trakcie gry zbiór słów kluczowych, 
użytych w dotychczasowych rozmowach 
Ilekroć jakaś osoba uczyni wzmiankę o 
czymś godnym uwagi, usłyszysz sygnał 
dżwiękowy i powstały w ten sposób temat 
zostanie dołączony do spisu już istnieją- 
cych. Właściciele gospód, oprócz informa- 
cji, mogą zaoferować jedzenie na wynos i 
nocleg pod warunkiem, że będziesz dyspo- 
nował wystarczającym zapasem gotówki. 
W chwili gdy zdecydujesz się spędzić w 
karczmie noc, stan gry zostanie automa- 
tycznie zapisany na dyskietkę i może być 
w przyszłości odtworzony: bądź w trakcie 
trwania rozgrywki opcją „LOAD GAME, 
bądź z planszy tytułowej opcją „RETURN 
TO TIMES OF LORE” Każdy kolejny za- 
pis gry likwiduje poprzedni. 

Aby pomyślnie ukończyć grę, powinie- 
neś nawiązywać kontakty ze wszystkimi 
napotkanymi postaciami, zarówno z 
wieśniakami i lordami, jak i złodziejami 
czy Orkami. Pozornie nic nie znaczące 
informacje, mogą okazać się istotne pod- 
czas dalszej wędrówki. Wszystkie wiado- 
mości i komunikaty pojawiają się na dole 
ekranu w oknie rozmównym. Kiedy jego 
prawy dolny róg jest wypełniony, w celu 
odczytania dalszej części komunikatu 
wciśnij przycisk FIRE. 

UWAGA: Podczas każdej rozmowy, 
bądź ostrożny w używaniu przycisku Fl- 
RE i klawisza SPACE. Zdarza się bowiem, 
że przez pomyłkę wciśniesz FIRE nie bę- 
dąc w opcji wydawania poleceń. Spowo- 
duje to niezamierzoną próbę ataku na 
partnera. Mała strata, gdy był nim jakiś 
szelma. Jednak w przypadku spokojnego. 
lojalnego poddanego króla, bez względu 
na skutek ataku. zostaniesz uznany na 





długi okres czasu za intruza i wydalony ze 
społeczności Albareth. Skutki takiego sta- 
nu rzeczy są poważne, gdyż nikt nie bę- 
dzie wdawał się z Tobą w żadne dyskusje. 
Warto także zauważyć, że dużo lepsze 
efekty osiągniesz prowadząc kulturalną 
rozmowę z ludźmi praworządnymi, a bar- 
dziej bezpośrednią z potworami i przes- 
tępcami. Jako prosty przykład rozmowy, 
rozważmy następujący przypadek. Pod- 
chodzisz do żony chłopa pracującej w po- 
lu. Aby zacząć z nią pogawędkę uaktywnij 
opcję „ROZMOWA ” i wybierz z nięj pozy- 
cję „START CHITCHAT. Powitasz ją 
wówczas słowami: „Bardzo dobrze dziś 
pani wygląda. W odpowiedzi natomiast 
usłyszysz: „Dziękuję panie. Mój mąż wal- 
czy gdzieś z Trollami”. W tym momencie 
sygnał dźwiękowy poinformuje Cię o po- 
jawieniu się nowego słowa kluczowego. 
Wybierz opcję „ASK QUESTION a z niej 
temat „Trolls”, Gdy to uczynisz, Twój boha- 
ter zapyta: „Co wiesz o Trollach?”. Kobieta 
spojrzy na Ciebie i odpowie: „Mąż mój 
spędza ostatnio dużo czasu na ich poszu- 
kiwaniach. Twierdzi bowiem, że to Trolle 
ukradły skarby nieopisanej wartości i 





wystarczyć do jego pokonania. Początko- 
wo będziesz zmuszony walczyć tym, co 
zostało Ci standardowo przydzielone na 
początku gry, ale kto wie co możesz zna- 
leźć na bezdrożach królestwa? W czasie 
dnia w fortyfikowanych miastach, zam- 
kach i bardziej cywilizowanych wioskach, 
rzadko będziesz miał okazję napotkać ja- 
kieś monstra. Dopóki będziesz miał do 
czynienia z ludźmi, zaufaj swojej elokwen- 
cji Jeżeli jednak zdecydowałeś zapuścić 
się w nieznane, bezludne tereny, to bądź 
gotowy do walki w każdej chwili. Pamię- 
taj, nie zwlekaj z atakiem, bowiem mon- 
stra nie znają litości. 
* * K 

Oto krótka charakterystyka postaci, z 
którymi możesz się spotkać w trakcie 
przygody: 

Strażnicy — Wartownicy napotkani w 
warownych miastach i zamkach są w ro- 
dzaju ponurych, uzbrojonych po zęby gbu- 
rów, oddanych ślepo sprawie i panu które- 
mu służą. Nie będziesz miał z nimi proble- 
mów dopóki będziesz po ich stronie, 

Wieśniacy — Weseli, towarzyscy prze- 
chodnie, rdzenni mieszkańcy miast i wio- 





pragnie je odzyskać. Znowu usłyszysz 
dzwięk. Przejdz do listy tematów i wy- 
bierz z niej nowe słowo „Treasures” (Skar- 
by). Słowo „Trolls” jest Ci na razie zbędne, 
gdyż nic więcej się już o nich nie dowiesz 
od wieśniaczki. Tym razem spytaj: „Co 
wiesz o skarbach?” W odpowiedzi otrzy- 
masz: „Przykro mi, ale w tej kwestii nie 
mogę Ci pomóc. Ale może wstąpisz do 
mnie na pożywną, ciepłą zupę?. W 
Twoim menu pojawią się dwie nowe formy 
odpowiedzi: „Yes” (Tak) i „No” (Nie). Przy- 
puśćmy, że rządny informacji o skarbach 
wybierzesz „No. Wówczas kobieta zakoń- 
czy rozmowę słowami: „dak sobie życzysz, 
Panie. Dalsza dyskusja nie ma sensu. Ale 
nie zrażaj się tym i szukaj innych źródeł 
informacji na te, i nowe tematy. 


WALKA 
Aby zaatakować 
przeciwnika, prze- 


suń Swoją postać 
w pobliżu wroga i 
naciśnij FIRE. W 
zależności od pos- 
taci którą sterujesz, 
jej uzbrojenia i 


sprawności, oraz 
rodzaju Twego 
przeciwnika, dwa 


lub trzy silne ude- 
rzenia, powinny 


sek królestwa. Staraj się w miarę możli- 
wości rozmawiać ze wszystkimi szczegól- 
ną uwagę przywiązując do tych, którzy 
swym wyglądem zewnętrznym różnią się 
od pozostałych. Zwykle będą zadowoleni 
z możliwości powiększenia grona swoich 
znajomych. 

Właściciele gospód — Bardzo uczynni 
i pomocni, zwłaszcza gdy potrzebujesz 
pożywienia lub wypoczynku, oraz... zapi- 
sania aktualnego stanu gry. 

Szelmy (Obcy) — Łucznicy, w perfekcyj- 
ny sposób władający tą śmiercionośną 
bronią. To właśnie owi odziani w długie 
płaszcze rozbójnicy są zmorą każdego 
kupca czy przewodnika karawan. Bądz 
ostrożny, bowiem w tych ciężkich cza- 
sach, wielu odważnych i silnych awantur- 
ników zasila ich szeregi. 

Orki — Jeszcze niedawno te nieokrzesa- 
ne i paskudne monstra tylko wyjątkowo i 
to w silnych grupach opuszczały swe sied- 
liska w górach. Ale w dzisiejszych czasach 
coraz częściej zaczęły bezkarnie plądro- 
wać albarethańskie lasy. Od tej pory stały 
się przekleństwem królestwa. 

Szkielety — Żywe trupy snujące się 
bez celu po lądzie, miotające zabójczymi 
sztyletami. Legenda głosi, że stworzone 
zostały przez złego czarnoksiężnika jako 
narzędzie jego władzy. W czasie swych 
wędrówek sieją zło i panikę pośród 
mieszkańców. Są  najstraszniejszymi 
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leżć po krwawych walkach. Mianowicie w 


| przeciwnikami, gdyż nie czują bólu. ani 
nie znają miłosierdzia. 

Duchy — Sługi diabła i ciemnej magi. 
Śmiertelne w walce, nieprzejednane i 
nieustępliwe. Najtrudniejsi do pokonania 
wojownicy Zła. 

Błotniaki — Nikt nie zna źródła ich po- 
chodzenia, ani sposobu w jaki powstały. 
Nieuzbrojone, pełzają powoli, ale za to 
nieostrożnym podróżnym mogą zadać 
straszliwą śmierć w męczarniach. Porusza- 
ją się wzdłuż ścian lochów napadając 
niespodziewanie i cicho. Plują kwasem 
obracającym w nicość stal mieczy i zbroi. 

Klerycy — Dobrzy mnisi królestwa Al- 
bareth, słyną ze swego pobożnego życia i 
oddania religii. najpierw atakują, potem 
pytają o pochodzenie. 


PRZETRWANIE 

Świeca w prawym dolnym rogu ekranu 
symbolizuje przez całą grę stan Twego 
zdrowia i kondycji. Pali się ona dotąd, aż 
po kolejnej walce nie staniesz się zbyt słaby 





lub do momentu, w którym zabraknie Ci je- 
dzenia. Jeżeli dopuścisz do tego aby zgas- 
ła, umrzesz i całą grę (lub ostatnio rozgry- 
wany etap) będziesz musiał zaczynać od 
początku. Twoje siły odnawiają noclegi spę- 
dzone w karczmie oraz (częściowo) stanie 
w miejscu. Nieocenioną pomocą mogą oka- 
zać się magiczne płyny i eliksiry znalezione 
podczas wędrówki. ŻADNEGO z nich nie 
musisz się obawiać, śmiało więc zażywaj je, 
gdy tylko masz na to ochotę. 


SKARBY 

Monstra które spotykasz podczas Swej 
podróży po kraju, niosą czasem ze sobą 
różne interesujące i pożyteczne przedmio- 
ty. Jeśli więc zabijesz przeciwnika, nie 
omieszkaj dokładnie zbadać pola bitwy. 
Złoto, jedzenie, magiczne pergaminy i 
lecznicze napoje, to wszystko możesz zna- 


jednej chwili, możesz posiadać przy sobie 
tylko jedną rzecz tego samego rodzaju. 
Oznacza to, że nie możesz mieć np. 
dwóch niebieskich płynów lub dwóch brą- 
zowych skrolli. Aby wziąć następny mu- 
sisz użyć lub wyrzucić ten, który aktualnie 
ze sobą niesiesz. Właściwości niektórych 
będą stanowiły dla Ciebie początkowo za- 
gadkę, jednak po wielu próbach i ekspery- 
mentach na pewno łatwo określisz ich 
zastosowanie. 


JAK WYGRAĆ? 
1. Pierwszą rzeczą którą powinieneś 
uczynić po zejściu na dół, jest dokładne 


wysłuchanie co będą mówić do Ciebie 
goście gospody w której się znajdujesz. 
Korzystając ze Swoich możliwości nawią- 
zywania kontaktów z obcymi, powinieneś 
dowiedzieć się od starego człowieka 
(OLD MAN) czegoś na temat Medalionu 
oraz króla Valvyna. W rezultacie, powinie- 
neś poszerzyć swój słowniczek o hasło: 
HIGH KING. Oprócz tego, przyjmij misję 
zleconą Ci przez Księdza (PRIOR). Otóż, 
w drodze do stolicy została napadnięta 
karawana wioząca Urnę zawierającą Ka- 
mienie Przepowiedni. Bandyci przechwy- 
cili skarb i ukryli go w swym obozie w 
Dark Forest. Kup jedzenie u barmana i 
udaj się na poszukiwanie obozu Orków, 
północną drogą w kierunku Rhyder. Po 
drodze napotkasz samotną chatę Czło- 
wieka z Lasu. Pogawędź z nim chwilę. 
Powie Ci gdzie znajduje się obóz Orków. 
Idź dalej drogą, aż do stawu Waldsee, a 
stąd leśną dróżką na północ. Trochę to 
potrwa, ale na koniec dotrzesz do leśne- 
go obozowiska. Zabij wodza (spotkasz 





go przy ognisku) i weż Urnę. Tą samą 
droga, wróć do Eralan (inaczej prawdo- 
ondobnie po prostu zabłądzisz) i oddaj 
Urnę Księdzu. W nagrodę da Ci pienią- 
dze i przekaże informację od Zarządcy, 
abyś do niego przybył. 

2. Idź do zamku Lorda Dariela (teraz 
straże Cię wpuszczą) i z kolei przyjmij no- 
wą misję. Tym razem musisz udać się na 
wschód do Ganestor i wykraść Heidricowi 
Tablice Prawdy których jest Opiekunem, a 
których nie przysłał na żądanie Dariela. 

3. Po drodze musisz zboczyć nieco z 
głównego traktu. Jeśli byłeś miły i... cie- 
kawski, pewnie słyszałeś już o cudownych 
butach z Treela. Dzięki nim, będziesz 
mógł poruszać się trzykrotnie szybciej niż 
dotąd. Sprawdź czy masz wystarczającą 
ilość złota (co najmniej 77 sztuk) i idz do 
Treela. Najpewniejsza jest droga prowa- 
dząca wokół Enchanted Forest i w ostat- 
nią leśną ścieżkę przed górami. W mieście 
poszukaj wieśniaka (w chacie po lewej 
stronie przy lesie lub w gospodzie), który 
zaproponuje Ci kupno butów. Dokonaj 
transakcji. Teraz, z nową prędkością (uak- 
tywnij buty!) biegnij do Opiekuna. 

4. Po drodze w Hampton znajdź duży 
budynek tuż przy górach i weż ze stołu le- 
żący tam Zielony pergamin. Jest to słynny 
z pogłosek pergamin teleportacji. Idź do 
gospody w Ganestor. Jeżeli będziesz do- 
ciekliwy, znajdziesz człowieka o imieniu 
Barton. On i karczmaż ujawnią ci dwie is- 
totne rzeczy: wiadomość o tym, gdzie 
znajduje się tajne wejście do zamku (w 


podziemiach gospody uderz w niebeską 
dżwignię) oraz o tym, że któryś ze strażni- 
ków skradał się zeszłej nocy wokół zam- 
ku. Dostań się do zamku i odnajdź pilnie 
strzeżone przez strażnika Tablice (w bocz- 
nej sali na piętrze z głównym wejściem). 
Musisz go tak oszukać, aby się do niej 
dostać. Pamiętaj, nie próbuj z nim walczyć 
i nie daj się złapać (czytaj dotknąć), gdyż 
jako intruz zostaniesz wtrącony do więzie- 
nia gdzie czeka Cię śmierć i koniec zaba 
wy. Najlepiej poznaj jego ruchy i oszukaj 
go lub użyj (jeśli posiadasz) White lub 
Blue skroll (unieruchamiają wroga). Jeśli 
już dostaniesz się do sali, weż Tablice i 
użyj pergaminu znalezionego w Hampton, 
teleportując się do Eralan, gdzie oddaj je 
Lordowi i przyjmij należną Ci zapłatę. 

5. Udaj się do Arcymaga. Najwyższy 
czas abyś zaczął pracować na rzecz 
królestwa, a nie tylko dla pieniędzy i 
sławy. Jeśli uważnie słuchałeś wieśnia- 
czych pogłosek, powinieneś bez trudu 
odnależć jego wieżę, przechodząc przez 
most za Enchanted Forest. Wielki Mag 
poleci Ci odnależć zagadkowego mor 
dercę z Lankwell. 

6. Idź zatem do Lankwell, aby dowie- 
dzieć się czegoś więcej o swoim zadaniu 
oraz kupić (o czym także powinieneś już 
wiedzieć) cudowną siekierę, której moc 
wydatnie pomoże Ci w walce z Orkami i 
innym paskudstwem. Kupisz ją w jednej z 
chat lub u wieśniaka imieniem Baebon. 
Od niego także dowiesz się, że mordercą 
przez Ciebie poszukiwanym jest Black 
Asp. Natomiast mężczyzna mieszkający w 
chacie naprzeciw jeziorka poinformuje 
Cię, że przestępca mieszka w domu za 
mostem na południe od Lankwell. 

7. Gdy odnajdziesz już Black Aspa, 
spytaj go o High Kinga (dlatego tak waż- 
ne było to chasło). Dowiesz się o historii, 
która powinna zmienić cały Twój dotych- 
czasowy pogląd na sprawę. Otóż Black 
Asp przyznając się do zabójstwa Lorda 
Mouchela wyzna, że to Lord Dariel zlecił 
mu to zadanie i że pragnie on zniszczyć 
królestwo i prawowitego króla. Wyjawi 
Ci także tajemnicę Medalionu i miejsce. 
w którym aktualnie się on znajduje. Na 
koniec wręczy Ci pergamin ze swym 
wyznaniem (Confession) który jego zda- 
niem powinienes zanieść Opiekunowi 
Heidricowi, jedynemu człowiekowi goto- 
wemu ratować Albareth. 

8. Wróć do Ganestor i korzystając z taj- 
nego przejścia wejdz na teren zamku, a 
następnie stań przed obliczem Barbarzyń- 
cy (najwyższe piętro budynku) i daj mu 
pergamin Aspa. Mrukliwy i szorstki dotąd 
Heidric, otworzy przed Tobą swoje serce. 
Wyzna, że od dawna podejrzewał Zarząd- 
cę o zdradę, ale nie miał na to żadnych 
dowodów. W obecnej sytuacji, powinien 
podjąć stosowne kroki, lecz nie może nic 
uczynic, gdyż w mieście znajduje się 
szpieg Lorda, który wszystko ujawniłby 
swemu panu. Tak więc Twoim nowym za- 
daniem jest odnaleźć i zdemaskować go. 
Kim jednak jest podły zdrajca? Heidric 
podejrzewa Lorda Dunbara zamieszkałe- 
go w chacie na skraju miasta... 

9. Jeśli uznasz, że faktycznie Dunbar jest 
winny, znajdź strażnika przechadzającego 
się wokół zamku (nieraz trzeba na to tro- 
chę czasu np. odpowiedniej pory dnia lub 
nocy) i spytaj go o szpiegostwo (Spying) 


Wówczas on każe Ci prowadzić się do po- 
dejrzanego. Czy jednak nie zwróciła Twej 
uwagi ogromna ochota, z jaką przyjął na 


————---.--£€.€..SŚSŚĘEA 
—-—X—Ł _...__.)))), (odd orm nnMnMnrnnMrrr NN 





siebie zadanie zabicia winowajcy? Pamię- 
tasz słowa Bartona? A poza tym, dlacze- 
go nie chce przekroczyć progu domu do 
którego go zaprowadzisz i przy zetknięciu 
się z Tobą odbiera Ci energię?... Gdy już 
zabijesz zdrajcę (chyba już wiesz kogo?), 
podnieś notkę pozostawioną przez niego i 
zanieś ją Opiekunowi. Od chwili ujawnie- 
nia prawdy o Twych szlachetnych zamia- 
rach, nie musisz obawiać się już straży, 
zrób to więc szybko i sprawnie. Droga do 
walki za króla stoi otworem, ale Heidric 
błaga Cię abyś uwolnił jego syna, pod- 
stępnie uwięzionego w Flampton. 

10. Biegnij zatem do dużego domu w 
Hampton (tam gdzie odnalazłeś perga- 
min teleportacji) i zabij strażnika na dole. 
Weż klucz upuszczony przez niego i 
wejdź na piętro. Kluczem tym otworzysz 
drzwi więzienia w którym ptzetrzymywa- 
ny jest książe. Młodzieniec wyjawi Ci, że 
Złe Moce z pomocą wichru i burzy chcą 
zniszczyć królestwo. Prosi Cię także, 
abyś udał się ponownie do Maga Iriala 
po dalsze wskazówki. 

11. Oprócz podziękowań Arcymag roz- 
toczy przed Tobą wizję sławy i boga- 
ctwa, które bez wątpienia osiągniesz, 
jeśli nadal będziesz podążał drogą przez 
niego wytyczoną. Aby uchronić Albareth 
od zagłady musisz wykonać następne 
zadanie: udaj się do Ruin i zabij złego 
czarnoksiężnika Lychea, którego znaj- 
dziesz na niższych kondygnacjach bu- 
dowli. Z pewnością wiesz już o tym od 
wieśniaków, że możesz go pokonać tyl- 
ko przy pomocy święconej wody (Holy 
Water). Dostaniesz ją u księdza Kanea, 
mieszkającego w dużym budynku na 
północy Rhyder, oczywiście jeśli bę- 
dziesz dysponował odpowiednią gotów- 
ką (25 sztuk złota) na jej zakup. Gdy 
uda Ci się pokonać szkaradnego maga, 
nie omieszkaj zabrać ze sobą buteleczki 
z napojem, znalezionej przy zwłokach. 
Teraz możesz znowu powrócić do Arcy- 
maga, który zleci Ci nową misję. 

12. Dostaniesz od niego klucz, który 
otworzy przed Tobą drzwi prowadzące 
do wnętrza Krateru (znajduje się on na 
północ od Larnkwell). Wkrótce powinie- 


neś odnależć dzwonek, którym otwo- , 


rzysz Świątynię (Temple of Angor). Udaj 
się tam bezzwłocznie. 

13. Gdy będziesz w środku, odszukaj 
człowieka z białym kluczem. Teraz idź 


- korytarzem w lewo, aż zobaczysz dźwig- 


nię. Pociągnij za nią. W ten sposób ot- 
worzy się przejście, którym dojdziesz do 
więzienia. Otwórz celę (uczynisz to przy 
pomocy białego klucza) uwalniając w 
ten sposób zamkniętego w niej więźnia. 
W dowód wdzięczności, podzieli się on 
z Tobą informacją na temat Mnicha 
Mroku (Dark Cleric). W ten sposób do- 
wiesz się, że możesz go pokonać tylko 
przy użyciu magicznej kuli, i że w tej 
chwili wypoczywa on właśnie w pokoju 
na górze. 

14. Weż z łóżka kulę i wejdź po scho- 
dach na piętro. Dotknij nią Mnicha, któ- 
ry pozostawi po sobie ostatni z magicz- 
nych przedmiotów, niezbędny do urato- 
wania królestwa: Medalion. Podnieś go 
i... Ńo cóż, należą Ci się gratulacje. 


UWAGI 


1. Jeśli pragniąsz wykorzystać wszystkie 
możliwości gry, zwróć uwagę na kilka 
przedmiotów wyszczególnionych w po- 
wyższej tabeli, które możesz odnależć lub 
zdobyć wychodząc poza „instrukcję ukoń- 
czenia programu. Słuchaj plotek, rozma- 
wiaj z napotkanymi postaciami, a czeka 
Cię jeszcze kilka niespodzianek. 

2. Z własnego doświadczenia radzę Ci: 
jak najszbciej zdobądź buty., Tu nie cho- 
dzi już nawet o przewagę nad wrogiem. 
Tak naprawdę dopiero wtedy gra jest 
przyjemna i nienużąca. Może więc zary- 
zykuj: nie kupuj nic początkowo, znajdź 
krótszą drogę przez las (musisz obejść je- 
zioro, ale wcześniej przejść przez most) 
do Treela i dopiero potem rozpocznij 
właściwe zadanie? 

3. Nie wydawaj pochopnie pieniędzy. 
Wszystkie najistotniejsze w grze przed- 
mioty, niestety kosztują. Pamiętaj o tym 
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starając się jednocześnie nie doprowadzić 
Swego bohatera do śmierci głodowej. 

4. Niezapominaj, że w nocy większość 
praworządnych mieszkańców Albareth po 
prostu śpi i jakakolwiek dyskusja czy też 
handel są niemożliwe. 

5. Staraj się wykorzystać fakt, że wszys- 
tkie istotne w grze postacie mają pewne, 
wyróżniające je cechy. I tak, są np. inaczej 
ubrane, same Cię zaczepiają, nie śpią w 
nocy, mieszkają w samotnych chatach itp. 
Poza tym, ważnych dla Ciebie mieszkań- 
ców miast żastaniesz zawsze w domu lub 
karczmie. 

6. Zapamiętaj na koniec jedną, istotną 
zasadę: każdą rozpoczętą dyskusję, ciąg- 
nij aż do wyczerpania tematu, a poznane 
hasła zachowuj w słowniczku. Kiedyś na 
pewno okażą się pomocne lub wręcz 
niezbędne. 


W oparciu o wersję na ATARI ST in- 
strukcję opracował Dariusz Zgliński 


Orki, bandyci 
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Karl Dónitz — postać która odegrała bar- 
dzo istotną rolę w II Wojnie Światowej. Swo- 
ją karierę na morzu rozpoczął jednak znacz- 
nie wcześniej. Już podczas I Wojny Świato- 
wej, jako kapitan łodzi podwodnej atakował 
alianckie konwoje, Podczas jednej z misji, 
okręt podwodny dowodzony przez Dóenitza, 
został zatopiony, a on sam z kilkoma człon- 
kami załogi wyszedł cało z tej opresji. Wyło- 
wiony przez aliantów został osadzony w obo- 
zie jenieckim. Miał tam dużo czasu, aby 
przeanalizować przyczyny swojej porażki i 
właśnie wtedy zrodziła się koncepcja „wil- 
czych stad”. Oficjalnie opracowana została 
przez taktyków niemieckich w 1938 a, po raz 
pierwszy zastosowano ją w czerwcu 1940. 
Karl Dóenitz był wtedy zwierzchnikiem floty 
podwodnej U—bootwaffe, z czasem został 
naczelnym dowódcą całej Kriegsmarine. 
Koncepcja „wilczych stad” była stale rozwi- 
jana i doskonalona np. „stada” okrętów 


podwodnych, łączono w „sfory”, patrolujące 
stale olbrzymie połacie wód. Zadbano także 
0 to, aby flota podwodna mogła jak najdłużej 
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pozostawać na swoich pozycjach bez częste- 
go zawijania do portów w celu uzupełnienia 
zapasów. W tym celu Niemcy wybudowali 
kilkanaście wielkich okrętów podwodnych 
spełniających rolę statów zaopatrzeniowych. 
Nazywano je „mlecznymi krowami'. Karl 
Deenitz był jednym z najbardziej zagorza- 
łych zwolenników Hitlera, a po śmierci 
fiihrera, miał go zastąpić. Zapisał wiele 
czarnych kart w historii II wojny światowej 
m.in. „Laconia Befehl” — rozkaz nie rato- 
wania rozbitków z innych okrętów. Rozkaz 
był tak sformułowany, że dopuszczał swo- 
bodną interpretację przez kapitanów niemie- 
ckich okrętów podwodnych co prowadziło 
niejednokrotnie do taranowania łodzi ratun- 
kowych i strzelania do rozbitków. Po wojnie 
Dónitz został aresztowany i postawiony 
przed Trybunałem Norymberskim, gdzie zos- 
tał osądzony za zbrodnie wojenne... 


W 1940 roku Niemcy zawładnęły Norwe- 
gią, Danią, Holandią i Francją. Stworzyło 
to dla U—bootwaffe zupełnie nową sytua- 
cję, gdyż linia brzegowa IM Rzeszy zwięk- 
szyła się z 500 do 5000 mil. Dowódca floty 
podwodnej, admirał Karl Dónitz postanowił 
przenieść swoją bazę do zachodniej Francji, 
a flotylle wchodzące w skład U—bootwaffe, 
rozmieścić w bazach St. Nazaire, Brest, 
Lorient i Lapolisse. Ze swojej Kwatery 
Głównej, Dónitz kierował przebiegiem Bit- 
wy o Atlantyk. Okręty podwodne, stacjonu- 
jące w bazach rozmieszczonych na zachod- 
nich wybrzeżach Francji, opanowały Półno- 
cny Atlantyk i wraz z samolotami Luftwaffe 
startującymi z Francji i Norwegii, siały 
postrach wśród załóg statków pływających 
w konwojach do i z W.Brytanii. Program 
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„WOLFPACK” nawiązuje właśnie do tego 
okresu historii. Zależnie od misji, gracz do- 
wodzi „wilczym stadem” U—bootów lub 
konwojem aliantów. O klasie tego symułato- 
ra, może Świadczyć fakt, iż został on wyso- 
ko oceniony przez krytyków, a francuskie 
pismo „Tilt”, wyróżniło go Złotym Tiltem 
za rok 1990 w kategorii symulatorów mor- 
skich i lądowych. Autorzy zastosowali dość 
rzadko stosowane obecnie rozwiązanie, a 
mianowicie akcja rozgrywa się na pokładach 
kilku okrętów. Przyzwyczajeni do innej kon- 
strukcji współczesnych symulatorów, gdzie 
poszczególne elementy maszyny przedsta- 
wione są jako oddzielne srceeny, możemy 
odnieść wrażenie, iż „WOLFPACK” jest 
mało czytelny. Oto opis ekranu gry: 

1) LORNETKA/PERYSKOP — duże 
okienko (w porównaniu z innymi elementa- 
mi) z widokiem na morze. Po jego prawej 
stronie znajduje się manetka do zmiany po- 
większenia oglądanego obrazu (1,5 lub 6x); 
w okienku tymi wyświetlane są także ekrany 
dodatkowe (o nich później). Na okrętach 
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podwodnych po lewej stronie tego okienka, 
znajdują się przyciski UP i DOWN — służą 
one do podnoszenia i opuszczania perysko- 
pu. Na wszystkich jednostkach umieszczo- 
no włącznik celownika optycznego [h]. 

Pod okienkiem LORNETKI/PERYSKOPU 
znajdują się poziome tabliczki z napisami 
SCOPE LEFT i SCOPE RIGHT, a pomię- 
dzy nimi licznik wskazujący kierunek, w któ- 
rym aktualnie okułar jest zwrócony. LM na 
tym liczniku powoduje obrócenie go do po- 
zycji O stopni, a PM do poz. 180”; natomiast 
LM na tabiiczkach, obraca licznik we wska- 
zanym kierunku, według zasady — im dalej 
od tarczy licznika tym obrót Q większy kąt. 

2) MAPA POMOCNICZA — niebieski 
kwadrat w pobliżu okienka lornetki — wska- 
zuje aktualne pozycje okrętów otrzymaną z 
radaru lub sonaru. Małe okienko pod nim, 
wskazuje odległość od namierzonej jednos- 
tki (tuż obok niego niewielkie, przekreślone 





poziomo kółko z liczbą w okienku). Liczba 
w okienku, oznacza stopień powiększenia 
mapy. Wciskając PM, zmniejszamy, a LM 
zwiększamy stopień zbliżenia. 

3) DZIAŁO — niewielka sylwetka działa 
z czerwoną lampką — kontrolka ta oznacza 
gotowość do strzału. Okienko jak przy ma- 
pie wyznacza odległość do celu; ponowne 
namierzenie okrętu poprzez LM na okien- 
ku C [a]. 

4) ZMIANA KONTROLI — przy użyciu 
klawiszy U/A dokonuje się zmiany osoby 
kierującej daną jednostką; gracz (USER 
CONTROL) lub komputer (AUTO). 

5) OKIENKO KOMUNIKATÓW — 
podłużne okienko u dołu ekranu — tutaj po- 
jawiają się dodatkowe informacje, przydat- 
ne podczas gry np. 

NO VESSEL IN A RANGE — brak wykry- 
tych jednostek wroga 

THAT VESSEL IS THE... — 
zywa się... 

DECK GUN HIT ON... 
trafił... 


ten statek na- 


— pocisk z działa 


TORPEDO HIT ON... 


— torpeda trafi- 
ła... 

WEAPON IS NOT READY — broń nie jest 
gotowa do użycia 

DEPTH CHARGE EXPLODING — eks- 
plodują bomby głębinowe 

WE'RE PINNING — zostaliśmy namierze- 
ni 

WRONG ANGLE, FIRE OPPOSITE TU- 
BES — błędny namiar, próbujesz użyć prze- 
ciwnych wyrzutni torpedowych 

...I$ SINKING — ...został zatopiony. 

6) SONAR — zielone koło z obracającym 
się promieniem — wykrywa okręty na pod- 
stawie odgłosów wydawanych przez ich 
pracujące śruby; okienkami [h], [g] zmienia 
się jego zasięg; 

7) ZMIANA TEMPA — niewielkie 
okienko z napisem TIMING; okienkami 
[h], Ig] przyspiesza się lub zwalnia tempo 
gry w zakresie od ł do 64 (każda następna 

















liczba jest 2x większa od poprzedniej — I, 
2,4, 8, itd.). 

8) ZMIANA KURSU — koło podzielone 
na 60 części — zmiany kursu dokonuje się 
poprzez wskazanie punktu na zewnętrznym 
kole. Punkt ten zostaje oznaczony kolorem 
żółtym, a aktualny kurs czerwonym. Przy 
zmianie kursu punkt czerwony przesuwa się 
po okręgu i pokrywa z żółtym. Wewnątrz 
tarczy znajduje się kompas wskazujący wal- 
tość liczbową aktualnego kursu. 

9) ZMIANA PRĘDKOŚCI (tzw. telegraf 
maszynowy) — tarcza z kilkoma oznaczony- 
mi pozycjami rączki; podobny telegraf 
umieszczono w maszynowni (za jego pomo- 
cą można jedynie odbierać). Przesunięcie 
rączki telegrafu na mostku, powoduje iden- 
tyczny ruch w maszynowni i na podstawie 
jego wskazania, mechanicy zmieniają pręd- 
kość okrętu. 

10) WSKAŹNIK PRĘDKOŚCI — wska- 
zuje prędkość osiąganą aktualnie przez da- 
ną jednostkę. Na okrętach nawodnych, 
wskaźniki prędkości stanowią oddzielne 
elementy ekranu, podczas gdy na U—boo- 
tach głównie ze względu na brak wolnego 
miejsca, prędkościomierze umieszczono na 
tarczy telegrafu maszynowego. 


Cztery kolejne opisy dotyczą elementów 
zamontowanych jedynie na okrętach pod- 
wodnych. 

1i) WYRZUTNIE TORPED — sylwetka 
torpedy, oraz 6 okienek symbolizujących 
poszczególne tuby; górny rządek z cyframi 
od I do 4 to wyrzutnie dziobowe, a dolny z 
cyframi 5 it 6 rufowe. Tak, jak przy dziale 
odległość do celu wyznacza się okienkiem 
[a] lub klawiszem RETURN. Jeżeli okienko 
wyrzutni ma barwę czerwoną oznacza to, iż 
została załadowana do niej torpeda; odpale- 
nie torpedy realizowane jest poprzez LM na 
odpowiednim okienku wyrzutni. U—booty 
posiadają także wyrzutnie torped rozprysko- 
wych, tzw. pillenwerfer (z niem. rozsiewacz 
kul — ozn. literą N). Pociski te atakują kad- 
łub siłą kinetyczną i w momencie uderzenia 
w cel rozsiewają setki odłamków. Uszkadza- 
ją one dużą powierzchnię, powodując tym 
samym dużą ilość małych i trudnych do zlo- 
kalizowania przecieków. Ponadto, odłamki 
mogły zabić członków załogi przebywają- 
cych na pokładzie, lub wzniecić pożar. 





12) STERY GŁĘBOKOŚCI (DIVE PLA- 
NES) — pionowy suwak ze strzałką jako 
wskaźnikiem wychylenia sterów. Trzy 
okienka [b], [c], [d] — odpowiednio wynu 
rzanie/równanie sterów/zanurzanie; im 
większe wychylenie steru, tym szybciej 
przebiega zanurzanie lub wynurzanie. 

13) GŁĘBOKOŚCIOMIERZ — trójkolo- 
rowa tarcza ze strzałką i wskaźnikiem cy- 
frowym — wyznacza głębokość. 

14) PALIWO — dwa wskaźniki pokazują- 
ce: 

górny — poziom naładowania akumulato- 
rów napędzających silniki ełektryczne, 

dolny — ilość paliwa do silników spalino- 
wych. 

Litery E i F oznaczają odpowiednio, pusty 
(EMPTY) oraz pełny (FULL). 


Trzy kolejne elementy, posiadają jedynie 
okręty eskorty: 


15) ZRZUTNIA BOMB GŁĘBINO- 
WYCH — rysunek bomby z czerwoną kon- 
trolką sygnalizującą gotowość broni do uży- 
cia. LM na tym okienku, powoduje zrzuce 
nie za rufę bomby głębinowej. Jeżeli bomba 
ta eksploduje w pobliżu U—boota, jest w 
stanie przebić jego kadłub. Przy użyciu 
okienek [f], [g] ustawia się głębokość na ja- 
kiej ma nastąpić eksplozja. 
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16) WYRZUTNIA BOMB GŁĘBINO- 
WYCH TYPU HEDGEHOG (z ang. jeż) 
- rysunek 3 bomb z kontrolką jw. — LM na 
tym okienku powoduje odpalenie kilkunas- 
tu bomb głębinowych i rozrzucenie ich wo- 
kół niszczyciela. Użycie tej broni jest moż- 
liwe, jedynie po dokładnym namierzeniu 
U—boota systemem ASDIC. Przy ataku 
„jeżem” zwiększa się prawdopodobieństwo 
zatopienia wrogiej jednostki. Oba systemy 
ASDIC i HEDGEROG, weszły do użycia w 
1942 roku. 

17) SONAR ASDIC (Allied Submarine 
Detection Investigation Committee) — 
większy z ekranów sonarowych — ultradź- 
więkowe urządzenie służące do wykrywa- 
nia okrętów podwodnych. Zasada działania 
ASDIC—a różniła się od zwykłego sonaru 
— umieszczona w kadłubie głowica, emito- 
wała fale ultradźwiękowe, które po natknię- 
ciu się na kadłub okrętu podwodnego, odbi- 
jały się od jego powierzchni i powracały do 
odbiornika na pokładzie eskortowca wypo- 
sażonego w system ASDIC. Główną zaletą 
tego systemu, była możliwość wykrywania 
okrętów podwodnych przebywających w be- 
zruchu, czego nie mogły dokonać klasyczne 
sonary ze względu na brak jakichkolwiek 
odgłosów wydawanych przez Śruby takich 
jednostek. Niestety, ASDIC posiadał także 
poważną wadę, a mianowicie nie mógł wy- 
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- 1. peryskop 
2. radar (mapa sytuacyjna) 
3. opcje dodatkowe (mapa, status itd.) 
4. zmiana tempa symulacji 
5. herb i nażwa okrętu 
6. poziom naładowania baterii 
7. ilość paliwa do diesli 
8. ekran sonaru 
9. ustalenie prędkości (telegraf maszynowy) 
10. ustalenie kursu 
11. głębokościomierz 
12. wykładanie sterów głębokości 
13. zmiana kontroli (auto/user) 
15. obsługa działa 
16. obsługa wyrzutni torpedowych 
17. odległość od dna 


krywać U—bootów z odległości mniejszej 
niż ok. 900—1000 metrów. Ulepszoną wer- 
sją ASDIC—a, są dzisiejsze sonary aktyw- 
ne. Ponadto okręty posiadają kilka funkcji 
dodatkowych: 

a) mapa taktyczna — włączana klawiszem 
M, zajmuje miejsce peryskopu/lornetki. 
Przy pomocy symboli, określa położenie 
wszystkich wykrytych okrętów i torped, a 
także ląd i głębokość morza. LM na lupie. 
uruchamia funkcję powiększania; ponownie 
LM w dowolnym miejscu na mapie, po- 
większa ten rejon bitwy, a PM, działa od- 
wrotnie. Pod mapą znajdują się funkcje 
OCEAN, SHADOW i ANCHOR. Za ich 
pomocą, wydaje się I oficerowi rozkazy do- 
tyczące dalszego postępowania — daje to 
możliwość odpoczynku od kierowania okrę- 
tem i spokojnego zastanowienia się nad 
obraniem odpowiedniej taktyki walki. 

b) uszkodzenia — lampki zapalają się przy 
uszkodzonych częściach okrętu: 

PERISCOPE — peryskop, 

GUN DECK — działo/działa, 

DIESEL=ENGINE — silniki spalinowe, 

BATTERIES — akumulatory =siłniki elektr.. 


1. lornetka 

2. opcje dodatkowe 

3. mapa sytuacyjna 

4. obsłnga działa 

5. obsługa zrzutni bomb głębinowych 
6. zmiana kontroli 

7. okno komunikatów 

8. ekran sonaru 


ana tempa 

I2. herb i nazwa okrętu 

13. ustalenie kursu 

1. ustalenie prędkości 
15. wskaźnik prędkości 

16. odległość od dna 
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FUEL LEAKS — wyciek paliwa, 

DIVE PLANES - stery głębokości. 
RUDDERS — ster, 

FLODDING — przeciekanie kadłuba, 
BRIDGE — mostek, 

ON FIRE — pożar. 

RADIO — radio, 

HULL DAMAGE - uszkodzenie kadłuba, 
DEPTH CHARGES — zrzutnia bomb głę- 


binowych. 
HEDGEHOGS — ..jeże . 
SONAR — sonary, 
c) status — spis dostępnych okrętow. wraz 


z poziomem ich uszkodzenia. Wskazanie 
kursorem jednego z nich + LM, powoduje 
przeniesienie na daną jednostkę. Okręt, na 
którego pokładzie przebywasz, oznaczony 
jest zwiazdką, 

d' «„orkel — chrapy; nazwa powstała od 
dźwięku wydawanego przez silniki Diesla. 
pracujące pod wodą (z ang.snore — chra- 
pać). Zasada działania chrap, podobna jesi 
do używanych dzisiaj koniinów odprowa- 
dzających spaliny z silników czołgowych, 
pokonujących w zanurzeniu przeszkodę 
wodną. Chrapy są stosowane współcześnie 





w okrętach podwoslnych o napędzie kon- 
wencjonalnym. Łodzie podwodne w zanu- 
rzeniu, mogły poruszać się jedynie dzięki 
silnikom elektrycznym. Diesle nie mogły 
być uzyte ze względu na brak drogi odpro- 
wadzania spalin. Jednakże silniki elek 
tryczne pozwalały na osiągnięcie tylko 1/2 
mocy, jaką dawały diesle. Niemcy rozwią- 
ali ten problem w prosty sposób — na głę- 
bokości peryskopowej, U—boot mógł pod- 
nieść w górę dwie rury wystające na około 
05 m nad powierzchnię wody. Rurami ty- 
mi były właśnie chrapy i przez nie wydo- 
bywały się spaliny. Nie było to idealne roz- 
wiązanie ze wzgłędu na niebezpieczeństwo 
zauważenia unoszących się spalin przez 
okręty eskorty. Pozwalało jednak na osiąga- 
nie dużych prędkości w zanurzeniu. Pier- 
wsze chrapy zainstalowano na U—bootach 
w 1942 r 

e) głębokość wody pod kilem — LM na 
okienku [e] w okienku komunikatów poda- 
je głębokość dzieląca stępkę okrętu z 
dnem. 

Z. głównego menu niożna również wybrać 
opcję CONSTRUCTION SET, pozwalającą 
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na tworzenie własnych scenariuszy bitew. 
Dolna ramka obsługuje tę część programu. 
Od lewej tworzą ją: 

1. GO — komputer przystępuje do realiza- 
cji scenariusza na podstawie parametrów 
ustalonych przez gracza. 

2. Okienko mapa/wybór — zmienia ekran na 
mapę, oraz powraca do wyboru parametrów. 

3. Obsługa mapy: 

-lupa — powiększa lub zmniejsza tak jak 
na okrętach, 

—nożyczki — „wycinają” zbędne okręty, 

—strzałka — wskazanie jednostki + LM 
wyświetla jej dane, 

4. A — w tym okienku wpisuje się rozka- 
zy wyświetlane przed bitwą. Gwiazdką 
obok symbolu U—boota lub niszczyciela, 
oznacza się odbiorcę rozkazów. LM na jed- 
nej z nich, zmienia adresata. 

5. Dyskietka z literą L — załadowanie jed- 
nego z nagranych scenariuszy. 

6. Dyskietka z literą S — nagranie scena- 
riusza na dysk. 

7. NEW — wymazanie z pamięci załado- 
wanego scenariusza. 





racji, należy nacisnąć LM na sylwetce stat- 
ku — spowoduje to automatyczne wyświet- 
lenie mapy. Używając LM, ustalamy pozy- 
cję danego okrętu. Kolejne „kliknięcie” 
myszką, spowoduje wyznaczenie punktów, 
które będzie pokonywał ten okręt w trakcie 
realizacji scenariusza gry. Aby zakończyć 
wyznaczanie trasy tego okrętu, należy przy- 
cisnąć PM. 

13. W okienku po prawej stronie, ustala 
się charakterystykę ruchu danej jednostki: 

CONVOY LEADER — prowadzący kon- 
wój, 

JOIN CONVOY 
konwoju, 

ANCHOR — okręt stoi na kotwicy, 

CONVOY PATROL — patrol w zakresie 
konwoju, 

OCEAN PATROL — patrol oceaniczny, 

ZIG—ZAGS — okręt będzie płynął zako- 
sami (zygzakiem), 

HOLD POSITION — postój, 

PERISCOPE DEPTH — na głębokości pe- 
ryskopowej, 

SURFACE — na powierzchni, 


wchodzący w skład 


EKRAN STEROWNICZY STATKU HANDLOWEGO 


8. END — wyjście z programu. 

9. Wybór kontroli (główny ekran, środko- 
we okienko w górnym rzędzie): 

submarine — dowodzenie stadem, 

surface — gra po stronie konwoju, 

duel — wersja na 2 graczy. 

10. Wybór duel powoduje uaktywnienie 
się okienka na lewo od wyboru kontroli. 
Decydujesz, który z graczy rozpocznie grę 
(grający stadem, czy dowódca konwoju). 
Następnie ustalasz długość trwania tury gry 
(gracze grają na przemian po jednej turze). 

Il. Na prawo od wyboru kontroli znajduje 
się okienko, w którym gracz wyznacza: 
ograniczenie czasu gry (można również 
grać bez niego), rok wojny (od tego zależy, 
czy okręty będą wyposażone w chrapy, „je- 
że” i ASDIC), oraz porę dnia, 

12. Stawianie okrętów — obok rysunku 
okrętu znajdują się trzy okienka wyboru: 
typ okrętu, nazwa i dowódca. Według nich 
ustala się za pomocą okienek [b], [d] indy- 
widualne cechy poszczególnych jednostek 
biorących udział w potyczce. Po doprowa- 
dzeniu tych okienek do pożądanej konfigu- 





MAX DEPTH — maksymałnie zanurzony. 

Po ustaleniu wszystkich parametrów, moż- 
na nagrać scenariusz na dysk lub przetesto- 
wać go (GO). 

Na czym polegała taktyka wilczych stad? 
Ogólnym zamysłem twórców tej koncepcji, 
było zwiększenie skuteczności ataków okrę- 
tów podwodnych na konwoje aliantów. Kil- 
kanaście U—bootów łączono w jedno zgru- 
powanie taktyczne, spośród nich tylko jeden 
był wyposażony w silną radiostację. Okrę- 
tem tym kierował dowódca stada. Okręty 
podwodne i samoloty patrolowe poruszały 
się po prawdopodobnych trasach alianckich 
konwojów. Po wykryciu któregoś z nich, in- 
formowały Kwaterę Główną o jego pozycji, 
kursie i szybkości. Kwatera przekazywała 
te dane dowódcom wilczych stad znajdują- 
cych się w pobliżu, a ci z kolei, za pomocą 
fal krótkich lub sygnałów świetlnych poda- 
wali to jednostkom ze swoich ugrupowań. 
Ten sposób porozumiewania się chronił 
przed wykryciem stado liczące zazwyczaj 
ok. 20 okrętów. U —booty zajmowały najdo- 
godniejszą pozycję do ataku torpedowego. 


Ustawiały się z przodu konwoju, a wraz z 
nadejściem zmroku atakowały. 

Program „WOLFPACK” pomimo ubogiej 
oprawy graficznej, zasługuje na uwagę. Gra 
ta bardzo realistycznie przedstawia walkę 
U-bootów z konwojami. Wspaniała atmos- 
fera gry wywołuje napięcie i niepewność co 
do własnej sytuacji i jest to niepodważalny 
atut tego programu. Jednakże autorzy nie 
ustrzegli się kilka błędów przy tworzeniu 
tej gry. Błędy te mają duży wpływ na prze- 
bieg rozgrywki i zapewne mogą zniechęcić 
wielu miłośników gier symulacyjnych. Oto 
największe wady: 

1. Umieszczenie wszystkich przyrządów 
na jednym ekranie, efektem czego jest jego 
mała przejrzystość. 

2. Sonary podają bardzo niewyraźny od- 
czyt, przez co trudno odnaleźć wroga. 

3. Mało dokładne wyznaczanie kierunku ru- 
chu okrętu na tablicy kompasu, uniemożliwia 
obranie odpowiedniego kursu (sama kropka 
oznaczająca kurs zajmuje ok. 5—6 stopni). 

4. Brak wyboru poziomu trudności lub 
priorytetów dla poszczególnych stron. 


1. lornetka 

2. herb i nazwa statku 
3. zmiana kontroli 

4. ustalenie prędkości 
5. wskaźnik prędkości 
6. opeje dodatkowe 

7. zmiana tempa gry 
8. mapa sytuacyjna 

9. okno komunikatów 
10. obsługa działa 

11. ustalenie kursu 


12. odległość od dna 


5. Duża podatność okrętów na uszkodzenia. 

6. Słaba oprawa dźwiękowa (nawet jak na 
symułator). 

Można mieć jedynie nadzieję, że autorzy 
bazując na grze „WOLFEPACK”, pokuszą się 
o stworzenie nowego symulatora, któremu 
nie będzie można nic zarzucić. 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
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Postacią sterujesz przy pomocy myszy, a 
polecenia wydajesz dokonując wyboru od- 
powiednich kwestii z rozwijanego menu. Jest 
to rozwiązanie proste i wygodne, wielokrot- 
nie wykorzystywane w wielu innych progra- 
mach tej firmy. Grafika stoi na dobrym po- 
ziomie, a akcja potrafi przykuć uwagę na 
wiele długich godzin. Trzeba przyznać, że 
„INDIANA JONES AND THE LAST CRU- 
SADE", należy do czołówki najlepszych pro 
gramów adventure. Jeśli chcesz wspólnie z 
Indim przeżyć niesamowiią przygodę, przy- 
tącz się do wspólnej zabawy. 


Etap pierwszy: BARNETT COLLEGE 

Po zamianie mokrego ubrania na suche, 
pójdź do Marcusa i pogadaj z nim. Wy- 
bierz: „What do you mean, considering kis 
situation?”, a później: „After my job, eh? 
Who is this expert?” Pójdź na lewo do kra- 
nika i odkręć go (USE DRINKING FOUN- 
TAIN). Teraz wejdź do sali gimnastycznej, 
a potem do szatni. Indiana automatycznie 
zmieni swój garnitur na strój sportowy i 
wejdzie na ring. Na pytanie boksera, odpo- 
wiedz: „Go easy on me. Fm a bit out of 
shape!” Gdy rozpocznie się walka, przez 
cały czas trzymaj wciśnięty klawisz 9. 
Dzięki temu zawsze wygrasz. Na kolejne 
wyzwanie boksera odpowiedz: „I think PII 
pass for now. Maybe another time”. Teraz 
możesz się przebrać i wyjść z sali gimnas- 
tycznej. Podejdź do czarnych drzwi, ot- 
wórz je i wejdź do środka. Wpadniesz w 
iłum rozgorączkowanych studentów. Poroz- 
mawiaj z nimi, bo inaczej nie wpuszczą 
Cię (TALK TO STUDENTS). Wybierz: 
„Just a moment folks. I'm sure we can't 
work somethink out”, a później: „Płease 


GMO 
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Jeden z najsłynniejszych bohaterów kina ostatnich lat, jest Indiana Jones. Nieustra- 


szony poszukiwacz przygód, archeolog, już niejednokrotnie inspirował twórców z in- 


nej branży niż filmowa. Indy, dzięki rozwojowi gier komputerowych, już wielokrot- 


nie gościł na ekranach monitorów, dostarczając rozrywki milionom ludzi na całym 


świecie. Najbardziej udaną, komputerową wersją przygód sympatycznego archeologa 
jest gra „INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE” opracowana przez firmę 
Lucas Film Games, której fabuła jest ściśle związana z filmowym pierwowzorem 0 


tym samym tytule. Tym razem zadanie naszego bohatera polega na odnalezieniu bib- 


łijnego Świętego Gralla. Musi konkurować z faszystami, którzy za wszelką cenę chcą 


również posiąść tajemnicę Gralla i wykorzystać jego niezmierzoną moc do swoich 


niecnych celów. Wciełasz się w postać Indiany i rozpoczynasz niesamowitą przygode. 


relax. I have a solution that is fair to every- 
one” i na koniec: „Irene, take down names 
and I will see everyone in order”. Naresz- 
cie znalazłeś się w swoim pokoju. Otwórz 
okno (OPEN THE WINDOW) i idź. Od ra- 
zu przyczepią się do Ciebie dwaj faceci, 
którzy zawiozą Cię do Waltera Donovan'a 
— organizatora wyprawy po świętego Gral- 
la. Dowiesz się od niego, że zaginął Twój 
ojciec. Powinieneś więc jak najszybciej je- 
chać do Wenecji, gdyż najprawdopodobniej 
tam zniknął prof. Henry Jones. Po rozmo- 
wie z Donovanem, pojedź do domu ojca 
(Travel to Henry's house). Podejdź do szafy 
z książkami (tej krzywo stojącej) i pociąg 
nij ją (PULL BOOKCASB). Szafa upadnie. 
Wybierz opcję (WHAT IS) i szukaj po pra- 
wej ręce Indiany, przedmiotu o nazwie 
„STICY TAPE”. Gdy go znajdziesz, za- 
bierz go (PICK UP) i obejrzyj (LOOK STI- 
CKY TAPE). Wejdz do sypialni. Obejrzyj 
obrazek wiszący przy oknie (LOOK PAIN- 
TING), możesz go zabrać (PICK UP). 
Wróć do pokoju, podnieś doniczkę stojąca 
na kredensie (PICK UP PLANT), zdejmij 
obrus (PICK UP TABLECLOTH) i otwórz 
kredens (OPEN CHEST). Nie przejniuj się 


tym, że jest zamknięty. Wyjdź z domu i 
wróć do gimnazjum. Podejdź do głównych 
drzwi, otwórz je (OPEN DOOR) i wejdź 
do środka. Udaj się do swoich rozwrzesz- 
czonych studentów. Znowu musisz ich u- 
spokajać. Wybierz opcję (TALK TO STU- 
DENTS), a następnie kolejno: „Perhaps 
you all should find another faculty advi- 
sor', „[heres a geology professor who 
knows archeołogy”, „Professor John Reid. 
Tell him Mulbray recommended him”. Uff, 
jestes znowu w swoim pomieszczeniu. Po- 
dejdź do szaśy i otwórz słoik (OPEN JAR). 
Użyj na słoiku przedmiot, który znalazłeś 
u ojca w domu (USE STICKY TAPE IN 
JAR). Dzięki temu zdobędziesz mały klu- 
czyk (domyślasz się do czego?). Zamknij 
słoik (CLOSE JAR). Zwróć uwagę na pa- 
piery leżące na stole. Podnieś je (PICK UP 
JUNK MAIL, PICK UP LETTERS, PICK 
UP PAPERS, PICK UP PACKAGE), a 
znajdziesz jakąś paczkę. Po otwarciu 
(OPEN PACKAGE) okaże się, że jest to 
dziennik Twojego ojca. Spróbuj otworzyć 
kredens (USE SMALL KEY ON CHEST). 
Wybierz opcję (WHAT IS) i poszukaj pew- 
nej starej książki (OLD BOOK). Zabierz ją 








(PICK UP OLD BOOK), obejrzyj (LOOK 
OLD BOOK), zamknij kredens (CLOSE 
CHEST). Teraz możesz już jechać do We- 
necji (TRAVEL TO THE PLANE TO VE- 
NICE). 


Etap drugi: WENECJA 

Zauważ, że masz już ze sobą nieodzowny 
rekwizyt Indiego — bat (WHIP).- 

Po rozmowie z Elisą Schneider, wyjdź z 
biblioteki i wróć na taras (tam gdzie pozna- 
łeś Dr. Shneider). Pójdź w lewo do jakiejś 
pary siedzącej przy stoliku. Na stoliku stoi 
pusta butelka po winie. Obejrzyj ją (LOOK 
WINE BOTTLE) i zabierz (PICK UP WI- 
NE BOTTLE). Możliwe, że para siedząca 
przy stoliku, nie pozwoli Ci zabrać butelki. 
Musisz uzbroić się w cierpliwość i chodzić 
nie opodal stolika, aż do momentu w któ- 
rym pozwolą Ci ją wziąć. Wróć do biblio- 
tecznego foyer. Teraz musisz wyszukać 
następujące książki: „Main  kampf”, 
„Flight manual” i „Book of maps”. Bądź 
cierpliwy, gdyż zabierze Ci to trochę cza- 
su. Musisz przeglądać każdą półkę 
(LOOK), a gdy jakiś tytuł wyda Ci się 
szczególny — wybierz opcję (WHAT IS). 
Następnie szukaj (wciskając lewy przycisk 
myszy) książki (BOOK). Zabierz ją i prze- 
studiuj. Mnie szukanie tych trzech dzieł za- 
jęło ponad pół godziny. 

Znajdź teraz miejsce w którym jest żelaz- 
ny słupek (METAL POST RED COR- 
DON). Zabierz obie rzeczy (PICK UP). 
Teraz podejdź do witraża, obejrzyj go i 
przestudiuj dziennik swego ojca (LOOK 
WINDÓW, LOOK GRAIL DIARY). 
Zwróć uwagę na dwa anioły (ANGELS) i 
na tarczę (SHIELD). Musisz odnaleźć taki 
sam witraż, jaki widnieje na rysunku. 
Przestudiuj jeszcze raz dziennik (LOOK 
GRAIL DIARY) i zwróć uwagę na tekst 
zaczynający się od słów: „If ye would en- 
der 2 ». Tekst powie Ci która kolumna 
(lewa czy prawa LEFT — RIGHT) będzie 
dla Ciebie ważna. Potem, który numer bę- 
dzie ważny (pierwszy, drugi czy trzeci — 
FIRST, SECOND, THIRD). Podejdź do 
kolumny (już wiesz której) i obejrzyj ją 
(LOOK INSCRIPTION). Odkryjesz trzy 








rzymskie cyfry. Zapamiętaj jedną (wiesz 
którę). Cała podłoga jest usiana rzymskimi 
cyframi. Podejdź do tej najważniejszej dla 
Ciebie, i użyj żelaznego słupka na cyfrę 
(USE METAL POST WITH SLAB). Nie 
przejmuj się strażnikiem, który będzie pró- 
bował Cię zatrzymać. Znajdziesz się w ka- 
takumbach. 

Wskazane jest, żebyś w tym miejscu na” 
grał stan gry. Sprawdź jeszcze raz, czi 
masz przy sobie wszystkie te przedmioty: 

1. EMPTY WINE BOTTLE 
. BOOK OF MAPS 
. FLIGHT MANUAL 
GRAIL DIARY 
. MEIN KAMPF 
RED CORDON 
OLD.BOOK 
WHIP 
9. SMALL KEY 
10. PAINTING 


OWJDMAŁN 


Zajrzyj do książki map 
(BOOK OF MAPS), a znaj- 
dziesz tam kilka istotnych 
wskazówek, jak przejść kata- 
kumby. Ale pamiętaj, że są to 
jedynie podpowiedzi. 


Etap trzeci: KATAKUMBY WENECJI 
Udaj się do środkowych drzwi i wędruj 
tak długo, aż dojdziesz do dwóch szkiele- 


"tów przykutych do Ściany (po prawej stro- 


nie labiryntu). Zabierz haczyk do którego 
przymocowana jest ręka kościotrupa (tego 
od prawej) (LOOK ARM, PICK UP THE 
HOOK). Teraz znajdź pomieszczenie z po- 
chodnią (TORCH) przymocowaną do Ścia- 
ny. Nie będziesz mógł zabrać pochodni, ale 
nie martw się. Wyjdź z jaskini przejściem z 
połamanymi drzwiami. Dojdź do sali z 
czaszkami i kośćmi. Wyjdź prawym przej- 
ściem. Udaj się do ekranu w którym jest 
pełno wody. Nabierz trochę wody w butel- 
kę (USE WINE BOTTLE WITH POOL 
OF WATER). Wróć do pomieszczenia z po- 
chodnią. Użyj butelkę wina na pochodnię 
(USE WINE BOTTLE ON TORCH), a 
następnie pociągnij pochodnię (PULL 
TORCH). Otworzy się zapadnia i zlecisz w 
dół. Przejdź: (jeśli trafisz) przez most, a 
znajdziesz się w małej jaskini. Przeczytaj 
napis (LOOK INSCRIPTION). Wróć z po- 
wrojem na most i zatrzymaj się pod zatycz- 
ką w suficie, która i tak jest nieszczelna. 
Wbij hak w zatyczkę (USE HOOK WITH 
WODDEN PLUG), a potem posłuż się ba- 
tem (USE WHIP WITH PLUG/HOOK). 
Woda zacznie się lać. Idź w lewo do po- 
mieszczenia z drabiną. Wejdź na górę. 
Znajdziesz się w jaskini, Którą dobrze 


znasz. Pójdź do pomieszczenia, w którym 
niegdyś było pełno wody. Teraz suchą nogą 
będziesz mógł przejść w prawo. Dojdziesz 
do pomieszczenia z jakąś niezwykle skom- 
plikowaną maszynerią. Użyj czerwonej li- 
ny na maszynę (USE RED CORDON ON 
MACHINE). Podejdź do wiatrączka po 
prawej stronie:i uruchom go (TURN ON 
WHEEL). Powtórz tę czynność jeszcze raz 
i wyjdź z pomieszczenia. Dojdź do komna- 
ty z wyrzeźbionymi posągami. Ponownie 
przestudiuj dziennik ojca. Na lewej stronie 
znajdziesz prawidłowy rysunek, jakie po- 
winny być trzy figurki. Prawa strona — 
kombinacja zabójcza dla Ciebie. Popychaj 
figury (PUSH STATUE) tak długo, aż uło- 
żysz prawidłową kombinację. Otworzą się 
drzwi. Wejdź i szukaj tak długo, aż znaj- 
dziesz jaskinię z mostkiem łączącym obie 
strony. Gdyby most był podniesiony, wróć 
do maszyny i jeszcze raz włącz wiatraczek. 
Przejdź przez most, wejdź do następuej 
jaskini, pójdź w lewo, a dojdziesz do po- 
mieszczenia w którym na czymś podobnym 
do stolika, ułożonych jest sześć czaszek. 
Przestudiuj dziennik (LOOK GRAIL DIA- 
RY). Zobaczysz pięciolinię. Teraz uważaj; 
każda czaszka to jedna linia. I tak, najwyź- 
sza linia odpowiada lewej czaszce, linia 





druga od góry — czaszce drugiej od lewej 
strony itd. Zapamiętaj na których liniach 
rozmieszczone są nuty. Przesuwaj (PUSH) 
czaszki według kombinacji, aż otworzą się 
drzwi. Przejdź przez nie. Znajdziesz się na 
trzecim poziomie katakumb. Teraz idź do 
pomieszczenia w którym na Środku stoi ol- 
brzymia szkatuła. Otwórz ją (OPEN CAS- 
KET) i zajrzyj do niej (LOOK CASKET). 
Znalazłeś kryptę rycerza pierwszej krucja- 
ty. Po przeczytaniu napisu, dowiesz się o 
dwóch miastach, Alexandretta i Iskande- 
run. Pójdź na prawo, otwórz zamek przy 
kracie (OPEN OLD RUSTY LOCK), a w 
następnym pomieszczeniu okrągłe przejście 
w suficie (to nad drabiną) (OPEN MAN- 
HOŁE COVER). Uff, nareszcie Świeże po- 
wietrze. 

Porozmawiaj z Marcusem. Dowiesz się, 
że Twój ojciec więziony jest w zamku 
Brunwald na granicy austriacko-niemiec- 
kiej. Wyruszasz aby ratować ojca. 


Etap czwarty: ZAMEK BRUNWALD 

Wejdź do zamku. Lepiej nie bij się z face- 
tem, tyłko porozmawiaj z nim. Wybierz od 
góry: 2 zdanie, potem 1, a następnie 2 (2, I, 
2). Facet wyjdzie i zostaniesz sam. Pójdź 
do północnego skrzydła zamku i odszukaj 
pokój w którym jest pijany żołnierz. Porpz- 
mawiaj z nim chwilę. Postaraj się, aby dał 
Ci kufel (STEIN). Teraz pójdź do kuchni. 
Napełnij kufel piwem z beczki (USE 
STEIN WITH SPIGOT), pójdź do kominka 
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na którym piecze się mięso. Zalej ogień pi- 
wem (USE STEIN WITH ROAST BOAR). 
Odczekaj chwilę i weź pieczeń (PICK UP). 
Pójdź do głównych drzwi zamku. Udaj się 
w prawo (doorway), a po otwarciu drzwi 
na górze, zejdź na dół. Chodzi tam straż- 
nik. Gdy zauważy Cię, zacznie zadawać 
pytania. Prawidłowe odpowiedzi to kolej- 
no: 3, 2, 1 (od góry). 

Odszukaj pralnię i weź „SERVANTS 
UNIFORM". Jest to ubranie służącego, ale 
nie wkładaj go na razie. Wyjdź z pralni i 
spróbuj wejść jak najwyżej. Oto odpowie- 
dzi dla drugiego strażnika: 1, 2, 2. Pójdź po 
schodach na górę i wejdź w drzwi po lewej 
stronie ekranu. Włóż ubranie służącego. 
wyjdź i na dole postaraj się odnaleźć na- 
stępnego strażnika. Daj mu obrazek (PAIN- 
TING), skieruj się na prawo, potem w górę 
i wejdź do drzwi po lewej stronie. Powinna 
być tam żółta skrzynia. Otwórz ją (OPEN), 
zobacz co jest w środku (LOOK), gdy zdo- 
będziesz uniform, przeszukaj go. Znaj- 
dziesz mały, mosięźny kluczyk. Wróć do 
pomieszczenia w którym zmieniałeś ubra- 
nie i włóż swoje stare ciuchy. A teraz, z 
powrotem do pralni. Przekręć klucz w 
kłódce przy wieszakach (USE BRASS 
KEY ON LOCK). Zabierz „GREY UNI- 
FORM” i załóż go w swojej „przebieral- 
ni”. Pójdź pod pokój, gdzie znalazłeś 
skrzynię. Idź w lewo, a potem w górę i 
wejdź do drzwi po lewej stronie. Gdy 
strażnik zagadnie Cię, wybierz 3 i wyjdź. 
Idź na samą górę i wejdź do pokoju, poło- 
żonego skrajnie po prawej stronie. Poroz- 
mawiaj ze strażnikiem: 2, 2, 3. Opuść po- 
kój i pójdź do drzwi znajdujących się jak 
najdalej po lewej stronie korytarza. Wejdź 
tam i zaoferuj strażnikowi „MEIN 
KAMPF”. Strażnik zostawi Cię samego. 
Jak się zapewne zorientowałeś, znajdziesz 
się w centrum bezpieczeństwa zamku: Mo- 
żesz pobawić się różnymi urządzeniami, 
ale nie jest to naszym celem. Po prostu, 
wyjdź stąd i skieruj się w prawo. Potem w 
dół i znowu jak najdalej w prawo. Doj- 
dziesz do schodów, ale na razie nie wchodź 
na nie. Poczekaj aż zauważy Cię strażnik. 
Pogadaj z nim 3, I, 2, 1. Niestety, na Twoje 
nieszczęście (a także swoje) ten facet jest 
bardziej podejrzliwy. Silny cios pięścią 
(klawisz 9) jest właściwym wyjściem. 
Wejdź do pokoju po lewej i weź apteczkę 
(FIRST AID KIT). Nareszcie możesz 
wejść po schodach na górę. Tam spotkasz 
następnego strażnika. Nawymyślaj mu ile 
wlezie: I, 2, 1. Wejdź do pierwszych drzwi 
od góry. Jest to biuro szefa zamku — ofice- 
ra gestapo, który więzi Twojego ojca. 
Uważaj na psa! Obłaskawisz go pieczenią z 
kuchni (GIVE ROAST BOAR TO DOG). 
Pies odbiegnie i zajmie się jedzeniem. Ot- 
wórz szafkę (obojętnie którą) i weź prze- 
pustkę (PASS). Zabierz także puchar stoją- 
cy na szafie. Wyjdź, wróć po schodach na 
dół. Idź ponownie do pomieszczenia służą- 
cego Ci od dłuższego czasu za przebiera|- 
nię. Włóż swoję prawdziwe ubranie. Wróć 
do kubiini. Napełnij puchar piwem (USE 
TROPHY WITH SPIGOT). Udaj się do 
pokoju, w którym się przebierasz i załóż 
„GREY UNIFORM”. Pójdź na górne pię- 
tro (tam, gdzie znajduje się biuro szefa 
zamku), idź na dół i wejdź w lewy kory- 
tarz. Tam wpadniesz na faceta, przypomi- 
nającego swoją posturą Schwarzeneggera. 
Lepiej nie wdawaj się z nim w dłuższą dys- 





kusję, tylko daj mu puchar z piwem. Tro- 
chę go to zetnie z nóg. Teraz jeden cios ł 
facet leży. Pójdź na dół i korytarzem w le- 
wo. O rany, ale tu się kręci ludzi. Prawidło- 
we odpowiedzi dla następnego strażnika to: 
3, 2, 3. Wróć teraz na prawo, potem cały 
czas w górę i w lewo do ostatnich drzwi ko- 
rytarza. Spróbuj je otworzyć. Są zamknię- 
te, ale nie martw się. Podejdź do Środko- 
wych drzwi i pociągnij za drut (PULL WI- 
RES). Obaj z ojcem zostaniecie złapani i 
przywiązani do krzesła. Koniecznie zapisz 
w tym miejscu stan gry. Jest to ważne, po- 
nieważ jeden fałszywy ruch, który teraz 
zrobisz i „GAME OVER”. Ciągnij teraz 
krzesło (PULL CHATR) tak długo w prawo, 
aż zobaczysz zbroję rycerza z toporem. Us- 
taw się idealnie tak, by topór był w jedniej 
linii pomiędzy tobą a ojcem. Kopnij zbroję 
(PULL) i... jesteście wolni. Pchnij statuę 
(po lewej stronie) przy kominku (PUSH), a 
otworzy się tajne przejście. Wejdź tam wraz 
z ojcem. Pójdźcie w prawo do motocykla i 
w drogę. I jeszcze jedno, jeśli walki na pięś- 
ci nadwątliły Twoją energię, użyj apteczki 
przed wyruszeniem w drogę. Na granicy za- 
trzyma Cię wartownik. Obojętnie co mu 
odpowiesz, i tak będziesz musiał podjąć z 
nim walkę (klawisz 9). 


Etap piąty: BERLIN 

Po odebraniu dziennika od Elsy Schneider 
(nasz bohater zrobi to automatycznie), 
wy»adniesz na samego Hitlera. Podaj mu 
przepustkę (PASS), w celu... wzięcia auto- 
grafu. Hitler złoży swój podpis. Następnie 
udasz się z ojcem na dworzec lotniczy. 
Wyślij ojca, by zaczepił faceta z gazetą 
(zdanie nr 3). Ojciec musi stać po prawej 
stronie faceta! Gdy będą rozmawiać, wy- 
ciągnij facetowi z kieszeni bilety (musisz to 
zrobić Indianąq). Możecie wyjść na lotnis- 
ko, gdzie czeka sterowiec (zeppelin). Wej- 
dźcie do środka i pokażcie bilety kontrole- 
rowi. Wyślij Henry'ego na lewo do pianis- 
ty. Wrzuć monety do słoiczka (USE 
COINS WITH BOWL) i zapytaj pianistę, 
kiedy zeppelin ląduje (pytanie nr 2). On nie 
odpowie, ale za to zacznie grać. Z kabiny 
radiowej wyjdzie operator i pójdzie słuchać 
muzyki. Teraz musisz działać szybko. 
Wejdź do kabiny, otwórz szafę, wyjmij łom 
(WRENCH) i rozbij radio (USE 
WRENCH WITH RADIO). Jeśli nie zro- 
bisz tego dostatecznie szybko, zostaniesz 
przyłapany przez operatora. Jeśli Twoje 
wyjaśnienia nie zadowolą go, to zostają 
Twoje silne pięści. Jest jeszcze inna możli- 
wość przejścia tego fragmentu gry: niech 
Henry poprosi pianistę o inne piosenki. 
Operator znów opuści kabinę, a Ty działaj. 
Jak skończysz i wyjdziesz, umieść (USE) 
łom w otworze (HOLE) obok drzwi i prze- 
kręć łom (TURN ON). Szybko sprowadź 
ojca. Zobaczysz, że z góry zjedzie drabina. 
Wejdź na nią. Teraz musisz krążyć po labi- 
cyncie drabinek i rusztowań. Unikaj straż- 


ników! Dwie walki i GAME OVER. Wyjś- 
cie z labiryntu jest po lewej stronie, ale 
prowadzi tam długa droga. Przy wyjściu, 
pod Tobą będzie samolot. Czym prędzej 
wsiądź do niego. Nie bój się o ojca. On też 
tam się znajdzie. W samolocie, Indiana ob- 
sługuje stery, a Henry strzela z karabinu 
maszynowego. Możesz zestrzelić wszystkie 
obce samoloty, ale do Iskenderun i tak nie 
dolecisz. Albo was zestrzelą, albo skończy 
się paliwo. Lot odbywa się w kilku eta- 
pach. Dam Ci dobrą radę: startuj zawsze ze 
środka planszy. Pierwszy raz jest prosty, bo 
nasz bohater startuje automatycznie. Strze- 
lanie do obcych samolotów jest trudne, ale 
można się tego nauczyć. Jak daleko zale- 
cisz, załeży od liczby zestrzelonych samo- 
lotów. Jest to niewątpliwie najtrudniejszy 
etap gry. Gdy Cię strącą, albo gdy skończy 
się paliwo i wyjdziesz z ojcem z rozbitego 
samolotu zobaczysz, że na drodze stoi nie- 
bieskie auto. Wejdź do niego i ruszaj do Is- 
kenderun. Podczas każdej kontroli pokazuj 
strażnikom przepustkę z podpisem Hitlera 
(GIVE PASS TO SOLDIER). 


Etap szósty: ISKENDERUN 

Po wejściu do świątyni, Walter Donovan 
strzeli do Henry'ego. Musisz ratować ojca. 
Udaj się na północ (na górę ekranu), by 
przystąpić do pierwszej próby. Powinieneś 
teraz przestudiować dziennik (GRAIL 
DIARY). Na stronie 56 jest obrazek, który 
pokazuje trochę kamieni, jakiś mechanizm 
i miejsce oznaczone symbolem „X”. Ten 
znak oznacza miejsce do którego masz się 
udać. Pójdź tam. Indiana, kiedy dojdzie do 
wyznaczonego punktu, automatycznie u- 
kięknie. Dzięki temu uniknie śmierci i bę- 
dzie mógł przystąpić do drugiej próby Sło- 
wa Bożego. Chodzi tu o to, żeby iść po ka- 
mieniach oznakowanych literami. Musisz 
iść Ściśle według słowa „J-E—H—0—V— 
A”. Trzecia próba to Droga Boża. To bar- 
dzo łatwe. Kiedy pokaże się przepaść, 
wciśnij przycisk myszy jak najdalej na pra- 
wo przy końcu ekranu i idź śmiało w prze- 
paść. Pamiętaj o tym, żeby nie zatrzymać 
się w pół qrogi. Przeszedłeś trzy próby! Te- 
raz spotkasz się z ostatnim rycerzem kru- 
cjaty, który od 700 lat pilnuje Gralla. Po- 
wie Ci, żebyś wybrał Gralla spośród wielu 
innych kielichów stojących przy ścianie. I 
tę próbę możesz łatwo przejść. Wystarczy 
posłużyć się dziennikiem ojca. Weź Gralla 
(PICK UP) i użyj go ze świętą wodą. Wróć 
do świątyni w której znajduje się ojciec i 
daj mu się napić. Po chwili Elsa Schneider 
rzuci się na Gralla i zabierze go. Będzie 
próbowała uciekać, ale ziemia się rozstąpi i 
Elsa spadnie w przepaść. Nie możesz jej 
uratować, ale możesz odzyskać kielich. 
Musisz użyć bata (USE WHIP) na Gralla. 
Mógłbyś teraz opuścić świątynię, lecz jeśli 
chcesz naprawdę zakończyć grę, oddaj 
Gralla rycerzowi pierwszej krucjaty. 

I to juź jest koniec. Gratulujemy. 














B.AT. to supertajna organizacja, której 
jesteś agentem. Akcja rozgrywa się w 
XXII wieku. Ziemia zreformowała nie- 
dawno rząd, Konfederację Galaktyk 
(C.EG), teraz zasiada w nim dziewięciu 
uczonych. Znany wszechświat jest po- 
dziełony na światy, oddalone od siebie o 
wiele lat świetlnych. W celu koordynacji 
działania na różnych planetach, powoła- 
no Unię Zjednoczonych Światów (U.M.R), 
lecz nie spełniła pokładanych w niej na- 
dziei. Uchwały U.M.R. często nie były re- 
alizowane. Nie dochodziło nawet do ich 
ogłoszenia, z powodu veta tego, czy inne- 
go rządu. Właśnie dlatego, Konfederacja 
powołała własną organizację — B.AT, 
przeznaczoną do rozwiązywania przeróż- 
nych problemów. Jako agent tej organiza- 
cji, będziesz podróżował po różnych świa- 
tach, spotykając dziwne postacie. Czeka- 
ją na Ciebie niebezpieczne zadania, ale 
satysfakcja z ich wykonania przewyższała 
wszystko inne. 

Na początku gry kreujesz swą osobo- 
wość, ałe Twój charakter w czasie gry bę- 
dzie się zmieniał. Od Ciebie zależy, czy na 
lepsze, czy gorsze. 


PLANETA SELENIA 

Twoja przygoda zaczyna się na Selenii, 
zaliczanej do czołówki intelektualnej i 
gospodarczej wszechświata. Warunki kli- 
matyczne panujące na planecie są bardzo 
ostre. Nie ma tam żadnych okazów flory 
czy fauny. W trakcie gry, masz możliwość 
obejrzenia jej pustynnych płaskowyżów i 
wydm. Ziemską kolonią jest miasto Terra- 
polis chronione przez olbrzymią kopułę. 
Przemysłowy charakter miasta spowodo- 
wał, iż jest ono pełne życia i ruchu. Duża 
liczba przeróżnych stworzeń, które mo- 
żesz spotkać w dzień i w nocy, składa się, 
na specyficzny charakter miasta. Panuje w 
nim atmosfera strachu i przemocy. Radzę 
Ci wtopić się w tło i nie ingerować w is- 
tniejącą równowagę, gdyż agresja nie zaw- 
sze jest najlepszym rozwiązaniem. Nie za- 
pominaj, że jest to „prawdziwy” świat, mo- 
żesz więc pójść na drinka lub zabawić się 
trochę. Twoje zadanie nie jest jedyną 
atrakcją gry, tak że nawet gdy osiągniesz 
cel, możesz grać dalej. 


KONSTRUKCJA GRY 

B.AT. jest programem adventure, choć 
występują w nim elementy znane z innych 
gatunków. Zastosowano tu wiele nowator- 














skich rozwiązań. Żeby gracz nie czuł się 
ograniczany, autorzy wymyślili specjalny 
system, w którym każdy, najmniejszy na- 
wet jej element jest dokładnie przemyśla- 
ny. Struktura gry opiera się na tzw. „po- 
szerzonym planie. Gracz może osiągnąć 
swój cel różnymi sposobami, tak że bar- 
dzo rzadko zdarza się, że jest on w „ślepej 
uliczce. Co więcej, stworzony został ak- 
tywny, wysokiej jakości system komunika- 
cji z graczem. Jeżeli chodzi o grafikę, to 
jest ona bardzo zróżnicowana, np. wystę- 
puje wiele ekranów utrzymanych w kon- 
wencji komiksowej. Aktywność gry przeja- 
wia się systemem „dynamicznych ikon. 
Kontrolowane za pomocą myszy, zmienia- 
ją się zależnie od pozycji kursora na ekra- 
nie. W ten sposób sterowanie grą nie roz- 
prasza uwagi gracza. POSTACIE WYS- 
TĘPUJĄCE W GRZE: 

e SKUNKSY (Skunks) — najczęściej 
żyjące w grupach. Są agresywne, lubią 
atakować ludzi i okradać ich. 

e ZIEMSKA GWARDIA (lerranean 
Guards) — to policjanci Terrapolis. Cho- 
dzą po mieście licznymi grupami i jeżeli 
nie przestrzegasz prawa. możesz zostać 
schwytany, osądzony i uwięziony. Są dos- 
konale wyszkoleni i uzbrojeni. Jeśli wyda- 
no na Ciebie wyrok śmierci, to będą ata- 
kować bez ostrzeżenia. 

e GLOKUMPSY (Glokumps) — przy- 
jezdni z MIGI. Mają ok. 270 cm wzrostu. 
Nie są zbyt inteligentni, za to bardzo dum- 
ni. Specjaliści od czarnej roboty, najczęś- 
ciej są złodziejami i płatnymi mordercami. 
Nie ufaj im. 

e KRADOKIDY (Kradokids) — Jedna 
z ras zamieszkujących planetę Sibelius. 
Przypominają jaszczurki, ich cechą szcze- 
gólną jest to, że są cyklopami. Ubierają się 
w płaszcze mnichów. Bardzo inteligentni, 
niądy nie pozwolą nikomu górować nad 
sobą. Łączą ich szczególnie silne więzi. 
Rasa ta jest bardzo liczna, nigdy nie mie- 
szają się z przedstawicielami innych ga- 
tunków. Istnieje także drugi gatunek kra- 
dokidów — jest on mniej inteligentny, lecz 
na Selenii nie występuje. 

e ROBOTY (Stickrobs) — Supernowo- 
czesne roboty, trochę mniej inteligentne 
niż ludzie. Używane do wykonywania róż- 
nych robót. Kiedy są uszkodzone, włóczą 
się po mieście. Są bardzo dobrze uzbrojo- 
ne i mogą być niebezpieczne. 

e ZABOJCY (Killers) — Olbrzymich 
rozmiarów najemnicy, bez śladu jakichkol- 





Jesteś tajnym agen- 
tem, który został wyz- 
naczony do akcji w 
Terrapolis. Twoje za- 
danie polega na zlik- 
widowaniu osobnika 
zwanego Vrangorem. 
Jest to grożny przes- 
tępca, który zainsta- 
lował na terenie mias- 
ta 16 bomb biogenicz- 
nych i zagroził ich de- 
tonacją, jeżeli akt 
własności planety nie 
zostanie przepisany 
mna jego nazwisko... 
Masz tylko 10 dni na 
odnalezienie go i lik- 
widację. 


wiek uczuć. Nie spotkasz ich w Terrapolis, 
ponieważ są zatrudnieni przez Vrangora 
jako jego ochrona osobista. Myślą, że są 
dla wszystkich niewidoczni. Są  bez- 
względne, a walczą jak kamikadze, do 
utraty życia. 

e GWARDIA VRANGORA  (Vran- 
gors Guards) — Są to „Obcy, stowarzy- 
szeni w paramilitarnych bojówkach. Ich je- 
dynym zadaniem jest zabijanie. Wzrostem 
zbliżone są do ludzi. 

e MERIGO (Meriqgo) —  Pomniejszy 
kanciarz aresztowany podczas próby han- 
dlu kartami magnetycznymi. Uciekł z wię- 
zienia razem z Vrangorem, podczas ich 
przeprowadzki do Zorą. 

e VRANGOR (Vrangor) — Istny ge- 
niusz zła. Aresztowany 14 razy za różne 
zbrodnie. Uciekał lub był zwalniany z po- 
wodu braku dowodów. Nie waha się za- 
bić, gdy jego pozycja jest zagrożona. To z 
powodu tego okrutnego i bezlitosnego fa- 
ceta, B.A-T. wysłał cię na Selenię. 


TWORZENIE OSOBOWOŚCI 

Możesz wybrać gotową osobowość 
agenta (lewym przyciskiem myszy), albo 
zdefiniować ją tak, jak chcesz (naciskając 
prawy). 


A. OPCJE PODSTAWOWE 
— Informacja 

— Menu główne 

— Nagrywanie 

— Imię agenta 


B. CECHY 


1. Cechy podstawowe 

Cech podstawowych nie możesz zmie- 
niać. Nie są zamieszczone na ekranie two- 
rzenia osobowości, ale są nieodłączną 
częścią postaci agenta. Są to: 

© Potencjał życiowy (Life Potential) — 
(99—0 %). 

Twój stan ogólny. Na początku gry wy- 
nosi — 99%. Nie powinien sięgnąć 0%, 
gdyż jest to równoznaczne ze śmiercią bo- 
hatera. 

e Poziom (Level) — (1—99). Poziom 
Twojej wiedzy i doświadczenia. Im jest 
wyższy, tym łatwiej będzie Ci rozwiązać 
pewne problemy lub nawet ich unikać. 

e Doświadczenie (Experience) — (1-99) 
Pomaga w zmianie poziomu. Po osiągnię- 
ciu 100 punktów licznik doświadczenia 
wraca do O, lecz poziom podnosi się o 1. 
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e Poziom kalorii (Calorie Level) — (kcal). 
Zmenia się wraz z upływem czasu, a zwią- 
zany jest z Twoją aktywnością i odżywia- 
niem. Jeśli nie będziesz jadł, to po prostu 
umrzesz z wycieńczenia. 

e Poziom zawartości wody w organiz- 
mie (Hydration Level) — (%). Tak jak w 
poprzednim poziomie, tyle tylko, że chodzi 
o spożywanie napojów. 

© Kredyty (Credits) — (Cdts.) — Zaczy- 
nasz z 1000 kredytów. W Terrapolis mo- 
żesz wymienić tę uniwersalną walutę na 
Krelle. Kurs wymiany jest zmienny, lecz 
średnio 1 kredyt to 2 Krelle. 


2. Cechy zmienne 

Dysponujesz 78 punktami. Możesz je 
rozdysponować na różne cechy: 

e Siła (Force) — (0—20). Potencjał fi- 
zyczny. Maksymalnie można wybrać 20, 
ale optymalnie powinno być 15 punktów. 

© Inteligencja (Intelligence) — (0—20). 
Wskazuje poziom Twoich możliwości 
umysłowych. Pozwala na rozwiązywanie 
złożonych problemów, np. przejęcie inicja- 
tywy w rozmowie z mniej inteligentnym 
stworzeniem. Uzyskanie 20 punktów jest 
równoznaczne z uznaniem Cię za geniu- 
sza, zaś minimum jest fatalne w skutkach 
(śmierć kliniczna). 

e Charyzma (Charisma) — (0—20). Us- 
tala siłę osobowości. Cecha bardzo przy- 
datna przy targowaniu się. 

e Percepcja (Perception) — (0-20). Pod- 
stawowe zmysły (węch, smak itp.). Wysoki 
poziom pozwala na uniknięcie zaskocze- 
nia, pomaga w odparciu ataku itp. | 

© Energia (Energy) — (0—20). Zywot- 
ność. Zawiera także siłę woli. Poziom 
energii pozwała określić szybkość reakcji 
na różnorodne bodźce. 

© Refleks (Reflexes) — (0—20). Tego 
chyba nie należy nikomu tłumaczyć. 


3. Uzdolnienia 

Liczone są na podstawie Twoich cech i 
innych parametrów, zbyt licznych, aby je 
opisywać. Odzwierciedlają zdolność do 
wykonywania różnych działań. Zależą od 
Twoich predyspozycji, ale można je po- 
większyć poprzez trening. Wyrażane są w 
procentach od 0 do 100. 

© Mamrotanie, szemranie (Chatter) — 
użyteczne w niektórych sytuacjach, np. 
przy deprymowaniu lub przekonywaniu 
sprzedawcy, uzyskiwaniu danych od infor- 
matora. 

e Otwieranie zamków, kradzież (Pick 
Locks, Steal) — mówi samo za siebie... 

© Wykrywanie (Detection) — podstawo- 
wa zdolność wszystkich detektywów. Wy- 
krywa pułapki, pomaga znaleźć trop, któ- 
ry zaprowadzi Cię do rozwiązania zagad- 
ki. 

e Elektronika (Electronics) — 70% robi 
z ciebie niezłego specjalistę od elektroniki. 
Może być pomocna w trudnych sytua- 
cjach. 

© Wspinaczka (Climbing) — pozwala 
wspiąć się na jakąś wysokość bez dodat- 
kowego wyposażenia. Jeśli masz małe 
zdolności do wspinaczki, nie próbuj nie- 
możliwego — znajdź najbliższą windę. 

e Ocenianie (Evałuate) — pomaga Ci 
uniknąć kupna kopii wazy z Karhad po 
cenie oryginału. 

e Mechanika (Mechanics) — z dużymi 
zdolnościami mechanicznymi nie będziesz 


musiał używać publicznego transportu. 
Poniżej 10% nie łap się nawet za jakiekol- 
wiek urządzenie. 

e Tropienie (Tracking) — sposób myśle- 
nia policjanta z wydziału dochodzeniowe- 
go. Pomaga w śledzeniu ofiary i odgady- 
waniu jego reakcji. 

e Odnajdywanie (Locate) — pozwala na 
znajdowanie ukrytych przedmiotów. 

© Czujność  (Vigilance) — wysoki 
wskaźnik czujności ustrzeże Cię przed 
utratą karty kredytowej. Przy niskim 
wskaźniku będziesz idealną ofiarą dla 
wszystkich bandytów i złodziei. 

© Celność (Firing) — w wypadku ataku, 
z wysokim współczynnikiem możesz roz- 
walić całą bandę skunksów nawet bez ce- 
lowania. Jeśli wynosi poniżej 20%, to po- 
winieneś prosić tych, którzy Cię napadają 
o wcześniejsze zawiadomienie. 

e Psychologia (Psychology) — żeby w 
odpowiedni sposób podejść do delikatnej 
czy obrazliwej istoty, nie możesz zanied- 
bywać tego uzdolnienia. Użyteczne było- 
by znalezienie jakichś informacji o danej 
cywilizacji i nie prowokować nikogo. Poni- 
żej 10% — jesteś brutalem. 


4. Wybór broni 

Możesz kupić jedną lub dwie sztuki bro- 
ni Ilość jej zależy od Twojej budowy fi- 
zycznej, tak więc możesz kupić jedną du- 
żą lub dwie małe. Wybór broni ma duże 





znaczenie w dalszej grze. Oto kilka infor- 
macji o jej rodzajach: 

© Voktrasof — broń lekka, podobna do 
długopisu, można ją schować do kieszeni. 
Nie ma wielkiej mocy, lecz łatwo ją ukryć. 

© Beckman — klasyczny miotacz foto- 
nowy średniej mocy. Waży ok. 2 kg, jest 
to najlepsza broń na Skunksy. 

© Hacker 30 — broń rzeźnika. Wyrzuca 
tysiące małych igieł na sekundę. Możesz 
ustalić promień rozrzutu igieł i ciśnienie 
wyrzucającego je gazu. 

© Haas 10 — coś w rodzaju mini wy- 
rzutni rakiet przypominającej pistolet. 
Można przy jej pomocy miotać rakietami 
N 29 — bez kontrolowanej trajektorii, oraz 
rakietami T 02 — naprowadzanymi przez 
system optyczny. 

e MOZ — infradźwiękowa strzelba o 
niesamowitej sile niszczenia, najbardziej 
użyteczna do niszczenia jakichkolwiek 
konwencjonalnych silników. Terraneańska 
policja używa właśnie broni tego typu. 

e NOVA — najsilniejszy typ broni, właś- 
ciwie — akcelerator fotonów. INoszona jest 
na ramieniu i posiada wiele systemów 
pochłaniających wstrząsy. Nie należy jej 
używać w zatłoczonym miejscu publicz- 
nym. 


Każda broń posiada swoją charakterys- 
tykę: współczynnik dziurawienia (CP), od- 
powiedni rodzaj amunicji, swoją cenę. 


IKONY 

Lewy przycisk myszy zazwyczaj zapo- 
czątkowuje czynność prezentowaną przez 
ikonę: 

1. Znak B.AT. (oko sokoła) — informuje, 
że w tej części ekranu nie nie ma. Wciśnię- 
cie lewego przycisku myszy, spowoduje 
wyświetlenie głównego menu, jeśli naciś- 
niesz prawy — wejdziesz do ekranu 
BO.B.—a. 

2. Kierunki (strzałki) — pokazują w którą 
stronę możesz iść. 

3. Dymek (taki jak w komiksie) — infor- 
muje, że możesz rozpocząć rozmowę z 
osobą. 

4. Butelka — możesz kupić coś do picia. 

UWAGA! To że kupiłeś coś do picia nie 
znaczy, że wypiłeś. Jeśli chcesz coś wypić, 
musisz użyć opcji zdrowia w głównym 
menu. 

5. Pytanie (profil twarzy rozmawiającego 
człowieka) — daje ci możliwość konwerso- 
wania z jedną lub dwoma aktywnymi oso- 
bami. Jeśli pojawi się ta ikona, naciśnij le- 
wy przycisk myszy i możesz zacząć roz- 
mowę, 

6. Znak zapytania (?) — oznacza, że bra- 
kuje Ci czegoś lub kogoś do zakończenia 
wykonywania żądanej czynności. 

7. Cel (krzyżyk) — pojawia się na ekranie 
podczas walki po wybraniu broni. 

8. Transakcja (ikona z krzyżykiem ze 
strzałką na szczycie) — pojawia się, gdy 
możesz coś kupić lub musisz komuś zap- 
łacić. 

Q9.Serce — natkniesz się na tę ikonę w 
„rozrywkowej” dzielnicy Terrapolis, kiedy 
młoda, czarująca kobieta zaoferuje, że po- 
każe Ci swe płynne ruchy w tańcu. 

10. Ikona użycia (duża strzałka skiero- 
wana do góry) — pojawia się gdy musisz 
użyć jakiejś maszyny lub wykonać specy- 
ficzną czynność. 


MENU 


1. MENU GŁÓWNE 

Wchodzisz do niego, gdy wciśniesz pra- 
wy przycisk myszy, a na ekranie jest ikona 
B.AT. 

INVENTORY.....EKAMINE — pokaż 
wygłąd i zawartość tego, co posiadasz. 

VALUE — oceń (w przybliżeniu) war- 
tość przedmiotu. 

NEXT — przejdź do następnego przed- 
miotu. 

FINISH — wróć do menu głównego. 

LOOK -— obejrzyj dokładnie teren, na 
którym się znajdujesz. Jeśli jest tam jakiś 
przedmiot, obejrzyj go. 

SEARCH — jw. tyle, że dokładniejsze. 

NEXT — przejdź do następnego przed- 
miotu. 

DROP — wvrzuć przedmiot. 

HIDE — schowaj przedmiot. 

CONCEAL — dobrze schowaj przed- 
miot. 

FINISH — wróć do menu głównego. 

HEALTH....EAT.....NEXT — przejdź 
do następnego przedmiotu. 

EAT — zjedz. 

EXAMINE — obejrzyj. 

FINISH — wróć do głównego menu. 

DRINK.....NEXT — przejdź do następ- 
nego napoju. 

DRINK — wypjj. 

EXAMINE — obejrzyj. 

FINISH — wróć do menu głównego. 








SLEEP — natychmiast zaśniesz, by się 
obudzić naciśnij lewy przycisk myszy. 
FINISH — wróć do gry. 


OPCJE: 

HELP.....PAUSE — zatrzymuje grę. 

MUSIC ON/OFF — włącza i wyłącza 
muzykę. 

SAVE — zapisuje stan gry (1 —8). 

LOAD — wczytuje stan gry (1 —8). 

ABORT GAME — kończy grę. 

FINISH — wraca do głównego menu. 
UWAGA! Kiedy zapisujesz aktualny stan 
gry, nie uwzględnione są programy 
BOB.-a. Żeby je zapisać, musisz użyć 
funkcji SAVE BOB. 


2. MENU KONWERSACJI 

(postacie statyczne) 

Ikona dymka wskazuje Ci postacie sta- 
tyczne. Naciśnij lewy przycisk myszy. Me- 
nu konwersacji pracuje tak samo jak me- 
nu główne. 


3. MENU PYTAŃ (postacie w ruchu) 

Postacie, które się poruszają, możesz 
znależć za pomocą ikony pytania. Kiedy 
się ona pojawi, wciśnij lewy przycisk my- 
szy. Menu pytań działa na tej samej zasa- 
dzie, co poprzednie. 


4. MENU TRANSAKCJI 
Działa tak samo jak menu powyżej. 


5. WALKA 

Do fazy walki możesz przejść w dwojaki 
sposób: 

— jeśli sam zaatakujesz sprowokujesz 
bójkę. 


— jeśli z jakiegoś powodu zostałeś zaatako- 
wany przez jednego lub dwóch napastników: 

Znajdziesz się wtedy na nowym ekranie. 
Musisz sięgnąć po broń, naciskając lewy 
przycisk myszy na kwadracie, w którym 
jest ona przedstawiona. Ustaw ikonę selu 
na przeciwniku i naciśnij ją kilka razy le- 
wym przyciskiem myszy aby go zabić. Jeś- 
li nie masz amunicji, uciekaj naciskając 
ikonę ucieczki na górze ekranu. Twój prze- 
ciwnik także ma możliwość ucieczki z po- 
la walki. Im bardziej jesteś agresywny, tym 
szybciej weźmie on nogi za pas. 

Gdy jedno stworzenie ginie, automatycz- 
nie rodzi się następne, nie możesz więc 
zabić wszystkich, np. skunksów. 


UŻYCIE B.O.B. 


A. WEJŚCIE DO BOB. 

Tak jak każdy szanujący się agent B.A.T., 
posiadasz specjalny komputer, tzw. B©.B., 
implantowany na twoim przedramieniu. 
Dzięki technologii elektro— organicznej, 
stanowi oddzielną część Twojego ciała. 
Zasilany przez cztery żyły, analizuje i kon- 
troluje krążenie krwi w celu informowania 
Cię o stanie Twojego ciała, Jego szczegól- 
ny sposób działania pozwala na zmianę 
niektórych cech. 

BOB. nie jest więc tylko zabawką, lecz 
także narzędziem pracy, które może być 
pomocne w ukończeniu misji, a niekiedy 
nawet ocalić życie. Od ciebie zależy, jak 
wykorzystasz 4 funkcje, które posiada. 


B. FUNKCJE BO.B. 
— Główny ekran BO.B.—a pokazuje Ci 
4 jego funkcje: 





E PROGRAM 1 — przypomnienie twej 
charakterystyki. 

e POZIOM — podnosi się o 1 kiedy 
DOŚWIADCZENIE równe jest 99. 

e DOŚWIADCZENIE — Niektóre czyn- 
ności podnoszą lub obniżają Twoje doś- 
wiadczenie. Zmienia się ono od 1 do 99 w 
obrębie każdego poziomu. 

© inne cechy opisane już były wcześniej. 


E PROGRAM 2 — stan twego zdrowia. 

e POTENCJAŁ ŻYCIOWY — informu- 
je o stanie zdrowia, 99% — stan idealny, 
lecz podczas gry, Potencjał zmniejsza się z 
powodu głodu, ran, choroby itp. Wartość 
równa (0% oznacza, że nie ma Cię już 
wśród żywych. 

e BOB. przez cały czas analizuje skład 
krwi w celu wykrycia ewentualnej słaboś- 
ci, która mogłaby zagrozić pomyślnemu 
ukończeniu misji. 

e STAN WODY — kontroluje ilość wo- 
dy w organizmie, jeśli jest jej za mało, zos- 
taniesz o tym poinformowany. 

e KALORIE —w chwili rozpoczęcia gry 
masz 2000 kalorii, oczywiście liczba ta 
zmniejsza się w miarę ich zużywania. 
BO.B. w swej diagnozie zasugeruje, że 
będziesz musiał się czymś posilić, lecz 
uważaj na niestrawność... 

e TWOJA SYLWETKA — na diagramie 
ciała BOB. pokazuje (kołor czerwony), 
części ciała uszkodzone podczas walki. 





E PROGRAM 3 — tłumaczenie z in- 
nych języków; elektrokardiogram. 

© TŁUMACZENIE — BOB. kontroluje 
twoje możliwości umysłowe, także zdol- 
ność do rozumienia i używania innego języ- 
ka. Na Selenii żyją 3 główne grupy etnicz- 
ne: roboty, obcy i ludzie. Zeby zrozumieć 
obcego należy nacisnąć „ALIEN? strzałki 
ustawią się i wskażą w jakim języku toczy 
się rozmowa. 

e KARDIOGRAM — ta opcja pozwala 
na kontrolę szybkości bicia twego serca. 

e NORMAL. — jest w użyciu zanim tego 
nie zmienisz (strzałki ustawione są po któ- 
rejś stronie hasła „NORMAI.). Twoje serce 
bije z normalną częstotliwością. 

e HIBERNATION — ta opcja pozwala na 
spowolnienie akcji serca. Twoje reakcje będą 
wolniejsze, lecz gdy np. zostaniesz ranny, stra- 
cisz mniej krwi i będziesz mniej zmęczony. 

e ACCELERATION — ta opcja pozwa- 
la na przyspieszenie akcji serca. Jest ona 
użyteczna w czasie walki — żywotność, 
ostrość wzroku i szybkość zostają zwięk- 
szone (wszystkie ważne funkcje organiz- 
mu zostają przyspieszone). 

© QUIT — pozwala przejść do menu 
głównego. 


E PROGRAM 4 - 
BO.B. —a. 

W celu zautomatyzowania uprzednio 
przedstawionych funkcji i uniknięcia pow- 


programowanie 


tarzania tych samych czynności, BO.B. 
posiada możliwość programowania. 

KOMENDY 

e DIR — pokazuje pliki, które BO.B. 
może wczytać. 

e LOAD — ładuje wybrany plik do pa- 
mięci. Zeby wybrać plik należy nacisnąć 
nań tak, by przybrał kolor czerwony. 

e SAVE — nagrywa aktualny program. 
Sprawdź, czy twój dysk nie jest zabezpie- 
czony. 

e ERASE — kasuje wybrany plik na 
dysku. a 

e EDIT — daje możliwość modyfikacji 
programu BO.B. —a. Ź 

e RUN — uruchamia program, który 
jest w pamięci. 

e QUIT — wychodzi z ekranu progra- 
mu 4. 

W górnej części ekranu znajduje się ob- 
szar, w którym wyświetlone będą nazwy 
plików znajdujących się na dysku. W dol- 
nej części ekranu — obszar dialogu, uży- 
wany chociażby do wpisania nazwy pro- 
gramu, który chcesz nagrać na dysk. 


C. PROGRAMOWANIE B.O.B. 

Do programowania BO.B. a służy edy- 
tor. Możesz wejść do niego naciskając le- 
wym przyciskiem myszy opcję EDIT. W 
górnej części ekranu znajduje się obszar 
edycji. Kursor wskazuje w której linii aktu- 
alnie się znajdujesz. Dwie pionowe strzałki 
po prawej stronie pozwalają poruszać kur- 
sorem w górę i w dół programu. 

Z lewej strony na dole można znaleźć 
cztery funkcje: 

e INSERT — wstawienie dodatkowej li- 
nii tam, gdzie jest kursor. 

e DELETE — kasuje linię, w której znaj- 
duje się kursor. 

© QUIT — pozwała wyjść z opcji EDIT 

e NEW — kasuje program, który jest w 
pamięci. 


Z prawej strony, na dole, znajdziesz in- 
strukcje i parametry potrzebne do progra- 
mowania. Dwie pionowe strzałki pozwala- 
ją na przejrzenie ich przed wyborem. 

Zeby napisać linijkę programu naciśnij 
na jeden z typów informacji, które podane 
są poniżej, Masz dostęp do 3 typów infor- 
macji: ? 


1. Komendy: 

IF (jeżeli) 

END IF (koniec podprogramu jeżeli) 
DISPLAY (wyświetl) 

TRANSLATE (przetłumacz) 
RHYTHM (ustal akcję serca) 
WARN (ostrzeż) 

RESTART (zacznij od początku) 
END (koniec programu) 


2. Parametry: 

PURSUED (ścigany) 

ROBOT (robot) 

ALIEN (obcy) 

MERIGO (Merigo) 

VRANGOR (Vrangor) 

HUNGRY (głodny) 

THIRSTY (spragniony) 

TIRED (zmęczony) 

INJURED (ranny) 

ILNESS (choroba) 
HIBERNATION (zwolniona akcja serca) 
NORMAL (normalna praca serca) 
ACCELERATION (przyspieszona) 
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3. Komunikaty: 

MESSAGE 1 (komunikat 1) 
MESSAGE 2 (komunikat 2) 
MESSAGE 3 (komunikat 3) 
MESSAGE 4 (komunikat 4) 
MESSAGE 5 (komunikat 5) 


Niektóre komendy potrzebują parame- 
trów w celu zakończenia linii programu 
(np IF DISPLAY, TRANSLATE, 
RHYTHM). 

H przykład parametrów komendy IF: 

IF INJURED 

IF ILNESS 

Komenda DISPLAY przyjmuje jedynie 
parametr KOMUNIKAT. W tym wypadku 
edytor poprosi o wpisanie tekstu (do 10 li- 
ter) i naciśnięcie klawisza RETURN. Uwa- 
żajl Komunikaty będą pojawiać się na 
ekranie BO.B.-a po wystartowaniu pro- 
gramu. 

Komenda WARN nie potrzebuje para- 
metru. Emituje ona w odpowiedniej chwili 
dźwięk sonaru. 

Jeśli parametr nie będzie pasował do po- 
przedzającej go komendy, BO.B. go po 
prostu odrzuci. 

WAŻNE: Wszystkie programy muszą 
kończyć się komendą RESTART i nastę- 
pującą zaraz po niej END, tak by program 
mógł pracować w pętli. Jeśli łączysz dwa 
lub więcej programów w jeden, pamiętaj 
by użyć tylko jednej komendy RESTART i 
tylko jednej END. Te dwie komendy mu- 
szą być ostatnimi komendami programu. 


PRZYKŁAD PROGRAMU: 

W czasie gry możesz pomóc sobie uży- 
wając BO.B.-a. Poniżej znajdziesz kilka 
przykładów instruujących jak to robić. 

Program tłumaczący: Ten program pomo- 
że Ci rozmawiać z każdym w czasie gry, 
czy to będzie robot, obcy czy człowiek. 

IF ROBOT 

TRANSLATE ROBOT 

END IF 

IF ALIEN 

TRANSLATE ALIEN 

END IF 

RESTART 

END 


Żeby wystartować ten program, naciśnij 
„RUN” Jeżeli pojawi się komunikat „PRO- 
GRAM RUNNING; znaczyć to będzie, że 
program działa. 

Żeby go zatrzymać, naciśnij „STOP”. 

Żeby wrócić do gry, naciśnij „EXIT”. 


Program alarmowy: ten program ostrze- 
że Cię, gdy w pobliżu znajdzie się robot. 

IF PURSUED 

WARN 

END IF 

RESTART 

END 


Program zdrowotny: będzie informował 
o twym stanie zdrowia. 

IF HUNGRY 

DISPLAY „Głodny” 

END IF 

IF THIRSTY 

DISPLAY „Spragniony” 

END IF 

IF TIRED 

DISPŁAY „Zmęczony” 

END IF 


RESTART 
END 


URZĄDZENIA MECHANICZNE 

I SPOSÓB ICH UŻYWANIA 

W czasie akcji w Terrapolis znajdziesz i 
będziesz musiał korzystać z różnych auto- 
matów. 

Umożliwiają one: 

— zamianę kredytów na Krelle 

— rozmowę telefoniczną 

— sen 

— dostęp do jedzenia 

— grę 

A. Użytkowanie automatów: 

Kiedy na głównym ekranie pojawi się 
strzałka skierowana w górę, naciśnij lewy 
przycisk myszy. Automat pojawi się na 
środku ekranu głównego. Włóż do niego 
kartę kredytową i użyj go, naciskając wi- 
doczne na ekranie klawisze lewym przy- 
ciskiem myszy. Gdy skończysz, naciśnij na 
kartę. Nie zapomnij o zabraniu ze sobą 
karty po użyciu jej w automacie. 

E telefon lub automat do zamiany pie- 
niędzy: 

— wpisz sumę pieniędzy lub numer tele- 
fonu. 

— naciśnij „C” (odwołanie) lub RETURN 
(potwierdzenie). 

E automat do sprzedaży jedzenia: 

— wybierz coś wciskając odpowiedni 
klawisz, nie możesz odwołać swojego wy- 
boru. 

E automat do spania: 

UWAGA! Musisz mieć wystarczającą 
ilość kredytów. 

— użyj klawisza z plusem i minusem do 
regulacji cząsu snu. 

— by zasnąć naciśnij „V”. 


B. Gra Bizzy: 

Najbardziej popularna gra w Terrapolis. 
Wymyślona przez Segmoura Bizzy, daje 
każdemu z graczy szansę wygrania lub 
przegrania pewnej sumy pieniędzy. 

Ukazanie się tej gry spowodowało pow- 
stanie wielu salonów gry Bizzy, w których 
współzawodniczą najlepsi gracze. 

Zasady gry są proste: po wyłożeniu 
stawki, Bizzy pokaże Ci serię figur geome- 
trycznych. Żeby wygrać podwójną stawkę 
musisz odtworzyć kolejność ukazywania 
się figur za pomocą klawiszy znajdujących 
się po prawej stronie ekranu Bizzy. 

Żeby rozpocząć grę wsuń do automatu 
swą kartę kredytową i naciśnij kwadrat w 
górnym rzędzie klawiszy. 

C. Automat do mierzenia sprawności 

— jest to urządzenie, które przetestuje 
Twoje romantyczne osiągnięcia. Skalkulu- 
je ono twoje możliwości jako partnera. Od 
tego werdyktu może zależeć powodzenie 
twojej misji. Jak możesz przejść przez ten 
test? Kiedy znajdziesz się na parkiecie ra- 
zem z wybraną do tańca osobą, spójrz na 
ten automat (po prawej stronie ekranu). 
Żeby zatańczyć naciskaj na zmianę lewy i 
prawy przycisk tak szybko, jak to tylko 
możliwe. Staraj się sięgnąć szczytu liczni- 
ka. Wykres pokaże Ci wyniki testu.. 


DRAG 

Pojazd skonstruowany specjalnie z myślą 
o trudnych warunkach klimatycznych Se- 
lenii. Nie był nigdzie eksportowany i uży- 
wany jest wyłącznie na tej planecie. Pier- 
wszy model (Monopropulsor T1) zbudo- 


wany został w 2171 r. i pomimo niezado- 
walających wyników testów, firmy górni- 
cze natychmiast zamówiły 100 sztuk. Od 
tego czasu zbudowano pięć kolejnych mo- 
deli. Ostatni z nich, T4—B8 (biopropulsor) 
jest obecnie najpopulamiejszy. W tej częś- 
ci gry znajdujesz się za sterami takiego 
właśnie pojazdu Będziesz mógł za jego 
pomocą dostać się w każdy punkt planety 
i obejrzeć trójwymiarowe przedmioty ze 
wszystkich stron. 

Sterowanie: 

a. Kierunki — poruszając myszką w le- 
wo i prawo możesz zmienić kierunek ru- 
chu DRAG —a. Ruchy myszą w bok poz- 
wolą Ci na sterowanie pojazdem w lewo i 
prawo. 

b. Szybkość — szybkość zmieniać moż- 
na naciskając lewy i prawy przycisk my- 
szy. Lewy ją zwiększa, a prawy zmniejsza. 

c. Radar — radar pomoże zlokalizować 
miejsce pobytu Vrangora. Twój DRAG 
znajduje się zawsze w centrum ekranu ra- 
daru. Inne punkty przedstawiają: 

© czerwony punkt — baza Vrangora, 

© zielony punkt — Terrapolis. 





Jeśli chcesz dostać się do bazy Vrango- 
ra, ustaw swój pojazd tak, aby czerwony 
punkt znajdował się na górze ekranu ra- 
daru. Kiedy zobaczysz bazę, po prostu 
wleć w nią. DRAG bezpiecznie wyląduje 
w odpowiednim miejscu. Znajdujesz się 
teraz wewnątrz bazy Vrangora !!!! 


MOBYTRACK 

Jeden z wielu środków transportu, jakie 
możesz znależć w Terrapolis. Natkniesz 
się na niego podczas wędrówki po po- 
dziemnym mieście. Obsługa nie powinna 
sprawiać większych trudności. Za pomocą 
lewego przycisku myszy wybierasz po 
prostu jeden z czterech kierunków. 

I to wszystkie niezbędne informacje o 
grze „B.AT”. Myślę, że bardziej ambitnym 
i doświadczonym graczom powinno to 
wystarczyć do samodzielnego podjęcia 
rozgrywki. Jeśli jednak pomimo wszystko 
nie będziecie w stanie ukończyć gry, poni- 
żej przedstawiamy dokładny opis w jaki 
sposób grać, by wygrać. 


Po wgraniu programu należy wybrać op- 
cję CREATION. Potem posługując się 
strzałkami wybrać broń o nazwie NOVA 
(należy skorzystać z funkcji INFORMA- 
TION, gdzie podana jest nazwa). Aby ją 
wziąć należy „kliknąć” na piktogramie TA- 
KE. Następnie trzeba ustalić cechy osobo- 


- wości naszego bohatera. Teraz możesz już 


przystąpić do gry. Znajdujesz się na kos- 
modromie. Pójdź do toalety (patrz mapa, 
sala nr 3). Odbierz od agenta posiadane 
przez niego przedmioty, a następnie wys- 
łuchaj co ma Ci do powiedzenia. Około 
godz. 13:44 w okolicach hali dworca (4) 
zaczepiaj przechodniów i pytaj co mogą 
Ci sprzedać. Jeden z nich powinien od- 
sprzedać CREDIT CARD. Teraz masz tro- 
chę czasu na pożywienie się i poznanie 
miasta. Gdzieś ok. 18:20 nie opodal placu 
przed dworcem (8) kupisz ACCES CARD 
(techników). Ponownie masz czas aby się 
pożywić i odpocząć. Jednak ok. 19:00 po- 
winieneś być w barze (32). Zapytaj dziew- 
czynę stojącą przy ladzie o Merigo. Powie 
Ci od kogo możesz uzyskać potrzebne in- 
formacje. O godz. 19:34 niedaleko skrzy- 














żowania przed barem (31) będziesz mógł 
kupić ACCES CARD (Xifo). Zapytaj czło- 
wieka od którego kupiłeś kartę o Merigo. 
Wyznaczy Ci spotkanie o określonej go- 
dzinie w muzeum. Musisz mieć dla niego 
pieniądze. To ważne. Idź do muzeum (39). 
Uwaga! Twój informator nie będzie wi- 
doczny na ekranie, będzie to jedna z pos- 
taci oznaczonych „gadającą gębą. Po 
przekazaniu pieniędzy, dowiesz się o któ- 
rej godzinie w klubie Xifo (57) bywa Me- 
ringo. Zapamiętaj to i poczekaj do godz. 
3-4. W tym przedziale czasu, przed lub 
na dworcu (8), (1) od jakiegoś przechod- 
nia kupisz ELECTRONIC KEY (może się 
zdarzyć, że nie ma tego klucza, lecz mo- 
żesz kontynuować grę bez niego lub po- 
szukiwać go na własną rękę). Teraz pożyw 
się, napij i odpocznij. Ale w godzinach ot- 
warcia sklepów, przejdź się po mieście i 
kup trzy opakowania amunicji i tarczę 
ochronną. Idź do salonu gier (49) — godz 
13:10. Podejdź do automatu. Powinien 
zjawić się człowiek o imieniu SLOAN. Jeś- 
li go nie będzie, wyjdź z budynku i ponow- 
nie wejdź do niego. Człowiek ten zapropo- 
nuje Ci grę. Podejmij wyzwanie, ale pamię- 
taj, że musisz mieć ok. 1000 kredytów. 
Twoje zadanie polega na tym, aby być lep- 
szym od niego i przejść etap gry którego 
on nie mógł. Gdy wygrasz, zapyta się Cie- 
bie co ma teraz zrobić. Wybierz środkową 
opcję (żeby Ci towarzyszył). Od tej pory 
będzie wędrował z Tobą (nie będzie go wi- 
dać). Będzie chciał pić, jeść, spać a Ty mu- 
sisz spełniać jego zachcianki. Poczekaj do 
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godz. podanej przez informatora (tego 
który sprzedał kartę Xifo) i pójdź do sali 
lokalu (57). Po chwili wpadnie tam Merigo. 
Rozpocznie strzelaninę. Zabij go i wyjdź z 
lokalu. Masz czas do 3:00, wykorzystaj go 
jak chcesz. Potem pójdź do Sex— budy 
(50). Musisz mieć pieniądze na wstęp. LY- 
DIA zaproponuje Ci taniec. Nie odrzucaj 
zaproszenia. Tańcz, aż kreska po prawej 
stronie ekranu dojdzie do samej góry. Jeśli 
to uczynisz, rozpromieniona LYDIA za- 
proponuje Ci swoje towarzystwo. Przyjmij 
propozycję. Ona podobnie jak SLOAN bę- 
dzie z Tobą chociaż nie będzie jej widać. 
Idź do wejścia pilnowanego przez robota 
(58), wjedź windą na górę. Podejdź do sie- 
dzącego człowieka. dest to przyjaciel LY- 
DI. Zapytaj go o pieniądze, a on dopisze 
na Twoją kartę mnóstwo kredytów. Wyjdź 
z budynku. Zjedz coś, napij się i odpocz- 
nij. Pójdź do tej części miasta, która zosta- 
ła zniszczona w czasie katastrofy (14). 
Wejdź przez zakratowany otwór do po- 
dziemi, z tamtąd do labiryntu (niezbędne 
klucze). W ostatniej komnacie (66), LY- 
DIA da Ci kartę radarową. Wracaj do 
miasta. Zaczekaj na otwarcie sklepów i 
kup drugą tarczę ochronną. Idź do po- 
mieszczenia techników (44) i od jednego z 
pracowników wyciągnij kod do bazy EP- 
SILON. Zapamiętaj go. Teraz z pomocą 
SLOANA przejdź na platformę lotów (45), 
a tam na gómą półkę do pilota. Za odpo- 
wiednią opłatę, udzieli Ci instruktażu lotu 
i przekaże kartę pilota. Jeśli posiadasz 
kartę, wejdź do pojazdu i opuść bazę. Us- 
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taw się tak żeby nie zaczepić o podłoże, a 
następnie korzystając z radaru zmieniaj 
pozycję swojego pojazdu tak, aby punkt 
na ekranie radaru był przed Tobą. Gdy 
zbliży się na odpowiednią odległość, ot- 
wórz ogień. Kiedy trafisz, zauważysz wy- 
raźne błyśnięcie. Teraz możesz się do niej 
bezpiecznie zbliżyć. Pamiętaj jednak, że 
musisz wykonać to w odpowiedni sposób. 
Czarna, górna kopuła stacji powinna być 
ustawiona pod kątem prostym w stosun- 
ku do Twojego statku, a brzeg czarnej ko- 
puły powinien pokrywać się z brzegiem 
wizjera. Gdy znajdziesz się w bazie, wejdź 
do pomieszczenia z* drzwiami i spójrz na 
tabliczkę umieszczoną obok nich. Czer- 
wony i nebieski rząd klawiszy — jeden z 
nich to L, drugi R. Zaczynając od góry, 
wpisz kod uzyskany od techników. Na 
prawidłowo wpisane hasło, drzwi otworzą 
się. Za chwilę do tego pomieszczenia 
przyjdzie Vrangor. Zabij go i wyjdź z bazy. 


MISJA ZOSTAŁA WYKONANA 

Jeśli chcesz wrócić do miasta (biała 
kropka). Należy się do niego zbliżyć od 
ciemnej strony kopuły. Do środka wlecisz 
przez specjalny otwór wlotowy. Prowadź 
swój pojazd przy samym dole otworu. 

UWAGA! Wszystkie miejsca i godziny 
kupna przedmiotów, są właściwe jedynie 
w wersji dla SKUNK—ów, tzn. kiedy 
dziewczyna w barze (32) powie, że o Meri- 
go słyszała od SKUNK —ów. 


opracowanie: Patrycja Wardzała 
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Pomysł gry nawiązuje do sławnej serii fil- 
mów animowanych opracowanych przez 
studio Walta Disneya pt. „Siostrzeńcy Ka- 
czora Donalda”. Bohaterami gry są wuja- 
szek Scrooge McDuck i jego trzej postrze- 
leni siostrzeńcy. Tradycyjnie już od z górą 
20 lat największe pismo w Kaczogrodzie 
„Dime Magazine, corocznie przyznaje ty- 
tuł „Kaczora Roku”. Jak nietrudno się do- 
myśleć, największą osobistością w mieście 
jest wujaszek Scrooge i on był zawsze lau- 
reatem tego zaszczytnego wyróżnienia. 
Ale w tym roku sprawa nie wygląda już tak 
prosto, gdyż pojawił się groźny rywal i pre- 
tendent do wyróżnienia, szkocki magnat 
Flintheart. W związku z tym, pismo „Dime 
Magazine” rozpisało konkurs o to komu 
przyznać tytuł „Kaczora Roku”. Zadaniem 
konkursowym jest zgromadzenie w ciągu 
30. dni jak największej ilości gotówki. Pie- 
niądze można uzyskać przez poszukiwa- 
nie skarbów, fotografowanie zwierząt i 
umiejętne inwestowanie. 


STOPNIE TRUDNOŚCI 

EASY MONEY — łatwe pieniądze. 

STANDARD WAGES — normalne za- 
robki. 

HARD EARNED CASH — ciężko za- 
robiona gotówka. 

Po wybraniu stopnia trudności, znaj- 
dziesz się w biurze Scroogea MeDucka. 
Stamtąd można pójść: 

MONEY BIN — skarbiec (joystick do 
góry), 

INVESTMENTS — biuro inwestycyjne 
(joystick w lewo), 

CONTROL CENTER — centrum za- 
rządzania (joystick w prawo). 


MONEY BIN (Skarbiec) 

Skarbiec Scroogea jest pełen złota, a ulu- 
bionym zajęciem wujaszka jest pływanie w 
złocie. Po wybieraniu tej opcji zobaczysz 
kaczora stojącego na trampolinie. Wciśnij 
FIRE, a nasz bohater wykona skok po któ- 
rym zanurkuje w stercie złotych monet. 
Podczas takiego skoku masz szansę zdo- 
być szczęśliwą monetę — pojawi się wtedy 
następujący komunikat: 

„It must be your lucky day. This rare coin 
is worth $1000” — czyli: To jest Twój 
szczęśliwy dzień, ta moneta ma wartość 
1000 $. 

Jeśli jej nie zdobędziesz ukaże się nastę- 
pujący komunikat: 


DUCK 








TALES 


The Quest for Gold 


„Mr. McDuck, don't forget about the con- 
test!” — czyli: Panie McDuck, proszę nie 
zapominać o konkursie. 


INVESTMENTS (Biuro inwestycyjne) 
Znajdziesz tu wykaz 15 firm, których ak- 
cje możesz kupić. 


Ekran z akcjami 

COMPANY NAME — nazwa firmy. 

PRICE — cena akcji. 

SHARES — ilość posiadanych akcji. 

RETURN TO OFFICE — powrót do 
biura (RETURN). 


Wskaźniki 

TOTAL MONEY — Twój stan posiadania. 

CHART TYPE — typ akcji. 

PRICE PER SHARE — cena jednej akcji. 

SHARES OWNED -— ilość posiada- 
nych akcji. 

Pod wskaźnikami znajdują się trzy ikony: 

„Wykres” — powrót do poprzedniego 
menu, 

„BUY” — zakup akcji, 

„SELI” — sprzedaż akcji. 

Pamiętaj, że możesz nabyć maksymalnie 
99 akcji jednej firmy. 


Oto najczęściej występujące komunikaty 

NOT ENOUGH MONEY TO BUY - 
nie masz pieniędzy na zakup. 

NO SHARES TO SELL — nie ma akcji 
na sprzedaż. 

SHARE LIMIT REACHED — wyczer- 
pałeś limit 99 akcji. 


ONE SHARE PURCHASED — zaku- 
piono jedną akcję. 


CONTROL CENTER 

(Centrum Zarządzania) 

Ukazuje się mapa świata na której zaz- 
naczone są miejsca gdzie możesz szu- 
kać skarbów. Przedstawione są one jako 
pomarańczowe kwadraty. Wskazany 
kwadrat zmienia kolor na czarny, a u gó- 
ry ekranu pojawia się nazwa miejsco- 
wości. Czasami zdarza się, że kwadrat 
nie jest pomarańczowy. Kolor czerwony 
oznacza, że w tym miejscu skarb został 
odkryty przez rywala, natomiast zielony, 
miejsce w któym sam wcześniej znalaz- 
łeś skarb. Wciśnięcie FIRE spowoduje 
zmianę ekranu. 


U góry wyświetlona jest nazwa miejsca w 
którym ukryty jest skarb, a poniżej znajdu- 


ją się: 

TREASURE — nazwa skarbu, 

TREASURE DESCRIPTION — opis 
skarbu, 

TREASURE VALUE — wartość skar- 
bu w dolarach, 

TRAVEL TIME — czas przelotu do 
miejsca ukrycia, skarbu. 


Poniżej znajdują się dwie ikony: 

e mapa świata — powrót do centrum 
kontroli, 

e samolot — wyruszasz w podróż samo- 
lotem prowadzonym przez postrzelonego 

migacza. 
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Sterowanie samolotem odbywa się przy 
pomocy joysticka wg znanych zasad z tą 
tylko różnicą, że ruch w dół powoduje 
wznoszenie samolotu, a w górę odwrotnie. 
W drodze do skarbu zdarzyć się może że, 
spotkasz swojego rywala. Musisz go wy- 
przedzić, bo jeśli nie, to on zgarnie skarb. 

Kraksa samolotu jest równoznaczna z nad- 
łożeniem dwóch dni lotu i utratą pieniędzy. 

BOMBASTIUM to bardzo cenny mine- 
rał, gdyż Gyro „Złota Rączka” dysponując 
nim może skonstruuować urządzenie do 
przenoszenia się z miejsca na miejsce. W 
tym wypadku przybywa dodatkowa ikona 
z symbolem atomu. 

Podróż przy użyciu tego urządzenia, jest 
możliwa po uprzedniej wizycie w biurze. To 
samo dotyczy możliwości zainwestowania 
pieniędzy. Trzeba wrócić do biura, wcisnąć 
ikonę w lewym, dolnym rogu mapy — po- 
winien pojawić się napis OFFICE. 

Dopiero stamtąd możesz wyruszyć w drogę. 
Gdy znajdziesz się w innym miejscu niż 
wskazałeś na mapie, oznacza to awarię urzą- 
dzenia. Zdarza się to bardzo rzadko i zostaje 
potwierdzone odpowiednim komunikatem. 

Gdy nasi bohaterowie dotrą do miejsca 
gdzie ukryte są skarby, na ekranie pokaże 
się mapa świata, jak w centrum kontroli. 
Po wskazaniu innego miejsca nie możesz 
zapoznać się z informacjami dotyczącymi 
go, a nasi bohaterowie zostaną tam auto- 
matycznie przeniesieni. 

Kalendarz — odmierza upływający czas. 
Po upływie 30. dni gra zostaje przerwana. 

Na mapie znajduje się 35 kwadratów 
symbolizujących miejsca ukrycia skarbów 
z jednym wyjątkiem. Na wyspie ISLE OF 
MACAROON nie nie ma skarbu, lecz jest 
tam waga, na szalach której ważą się losy 
pojedynku. Możesz więc zobaczyć ile pie- 
niędzy zgromadził rywal, a także bezpiecz- 
nie przechować zdobyte pieniądze. Podróż 
na wyspę odbywa się z pominięciem zręcz- 
nościowej sekwencji lotu samolotem, jed- 
nak i w tym wypadku tracisz trochę cenne- 
go czasu. 


Wyprawy górskie (Mountain Climbing) 

Na mapie zaznaczono dziesięć miejsc 
gdzie skarby ukryte są w górach. Celem 
wspinaczki jest dotarcie do skarbu, który 
znajduje się na najwyższej półce skalnej. 
Kaczorki wyruszają kolejno, gdy jeden z 
nich spadnie wyrusza następny. Czapeczki 
umieszczone u dołu ekranu symbolizują 
ilość żyć naszych bohaterów. Półki skalne 
można pokonywać w różny sposób. O je- 


den poziom wyżej możesz przedostać się 
bezpośrednio skacząc w górę. Na wyższe 
półki przedostaniesz się przy pomocy liny, 
maksymalny jej zasięg wynosi trzy pozio- 
my. Rzut liną odbywa się po wciśnięciu FI- 
RE i puszczenia go w odpowiednim mo- 
mencie. Jeśli lina ześlizguje się z krawędzi 
półki, trzeba rzucić ją za siebie. Czasami 
napotkasz jaskinie. Gdy do niej wejdziesz 
kaczorek wyjdzie na innej półce. Czasami 
możemy trafić na jaskinię bez wyjścia, wte- 
dy będziemy musieli wspinać się od nowa. 
W niektórych jaskiniach znajdują się pot- 
wory, które zrzucają Cię ze skał. Wypadek 
taki nie powoduje utraty życia, jeśli spad- 
niesz o jeden poziom. Gdy napotkasz sa- 
motnego człowieka strzelającego z procy, 
musisz unikać jego kul. Możesz się schy- 
lić lecz nie pozostawaj przez dłuższy 
czas w jednym miejscu, gdyż grozi to 
spotkaniem z innym człowiekiem, który 
będzie chciał zrzucić na Ciebie kowadło. 
Zeby tego uniknąć, stój nieruchomo do 
momentu gdy kowadło zacznie spadać, 
wtedy szybko zrób unik. 


Fotografowanie natury (Nature Photo- 
graphy) 

Głównym celem jest fotografowanie 
rzadkich okazów zwierząt. Trzeba w prze- 
ciągu godziny wykonać 12 zdjęć. Wykona- 
nie każdego zdjęcia jest odpowiednio pre- 
miowane. Za jedną fotografię zwykłego 
zwierzaka otrzymasz 50 dolarów, nato- 
miast zdjęcie dziwacznych okazów np. lwa 
w kwiatki, małpę liżącą kopertę, rysia z wi- 
delcami, otrzymasz 500 dolarów. Ekran, 
na którym odbywa się fotografowanie, po- 
dzielony jest na trzy części. Fotografujące- 
go kaczora należy przemieszczać między 
tymi częściami i robić zdjęcia pojawiają- 
cym się zwierzętom. Po naciśnięciu spustu 
migawki (FIRE) następuje błysk flesza i 
jeśli zostało uchwycone jakieś zwierzę, us- 
łyszysz charakterystyczny dźwięk. Dyspo- 
nujesz filmem dwunastoklatkowycm. Na 
wyższych poziomach trudności, czas na 
zrobienie zdjęć ulega skróceniu. Wskaźnik 
czasu znajduje się w lewej części ekranu. 
Nie można robić zdjęć jednego po drugim, 
należy odczekać krótką chwilę pomiedzy 
zdjęciami, a unikniesz zmarnowania jednej 
klatki. Bezpośrednio po zakończeniu foto- 
grafowania, pojawia się ekran ze wszystki- 
mi wykonanymi fotografiami. Za zdjęcia 
puste nie otrzymasz zapłaty. Pod każdym 
zdjęciem podana jest jeqo wartość, zaś u 


dołu ekranu znajduje się ogólna suma pie- 
niędzy jaką otrzymasz za zdjęcia. Przy 
maksymalnym wykorzystaniu filmu moż- 
na uzyskać 6000 dolarów. 


Wyprawy do dżungli (Jungle Survival) 

Należy dotrzeć do skrzyni ze skarbem 
skacząc po gałęziach drzew. Pod gałęziami 
znajduje się woda. Gdy wpadniesz do niej, 
tracisz życie. Bujające się gałęzie i zwisają- 
ce liany są bardzo pomocne w podróży po 
konarach drzew. 

Zagrożeniem dla życia bohaterów są pan- 
tery. Jednak gdy śpią możesz śmiało je 
omijać. W wyższych partiach drzew siedzą 
małpy, które co pewien czas rzucają orze- 
chami kokosowymi. Należy uważać, by nie 
oberwać jednym z nich. Inne niebezpiecz- 
ne niespodzianki to przelatujace ptaki, wę- 
że owinięte wokół niższych konarów. Za to 
pomocne mogą być przepływające hipopo- 
tamy. Można płynąć na ich grzbietach, ale 
uważaj, gdyż zwierzęta te dość często za- 
nurzają się. Zwracaj także uwagę na węże, 
które najczęściej wiszą bezpośrednio nad 
wodą. 


Badanie Groty (Cave Exploring) 

Skarby ukryte są w labiryncie. Należy do- 
trzeć do jaskini, w której znajduje się 
skrzynia. Pomocna w wędrówce jest mapa 
labiryntu znajdująca się w dolnej części 
ekranu. Niebezpieczeństwa czyhające na 
śmiałków to mumia przemieszczająca się 
po jaskiniach (oznaczona na mapie) i dziu- 
ry w jaskiniach (nieoznaczone na mapie). 
W przeciwieństwie do poprzednich wy- 
praw, tutaj nie dysponujesz trzema życia- 
mi. W labiryntach poszukiwanie skarbów 
odbywa się wspólnie i jakikolwiek błąd po- 
woduje zakończenie wędrówki. 

Mapa Zaznaczone są tu wszystkie jaski- 
nie, korytarze, skarb, pozycja poszukiwa- 
czy i miejsce gdzie jest mumia. Poszczegól- 
ne obiekty oznaczone są różnymi kolora- 
mi: szary — jaskinie, zielony — jaskinie mu- 
liste, niebieski — mumia, różowy — poszu- 
kiwacze, żółty — skarb. 

Na wyższych poziomach trudności na 
mapie nie występują wszystkie oznaczenia 
np. na drugim poziomie (STANDARD WA- 
GES) brak jaskiń i połączeń między nimi, a 
na trzecim, miejsca ukrycia skarbu. Po- 
ziom trudności wpływa także na szybkość 
poruszania się mumii i ilość jaskiń z dziura- 
mi. Jaskinie muliste to takie, na powierzchni 
których znajduje się zielony szlam, sygnali- 
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zują one bliskość jaskiń z dziurą. Czas po- 
szukiwań jest ograniczony długością pale- 
nia się pochodni. Gdy pochodnia wypali się, 
dalsza wędrówka będzie niemożliwa ze 
względu na panujące ciemności. 

Po wybraniu opcji „MAPA” ukazuje się 35 
kwadratów symbolizujących rezerwaty. 

Każdorazowo gdy rozpoczynasz grę, 
skarby umieszczone są losowo w różnych 
miejscach. Oto wykaz wszystkich miejsc 
gdzie znajdują się skarby. 


AMERYKA POŁUDNIOWA 
Beri Beri Basin — dżungla 
Machu Piechu — góry 

Boola Boola Island — dżungla 
Ronguay — fotografowanie 
Bolognia — groty 


AMERYKA PÓŁNOCNA 
Bermuda Triangle — dżungla 
Okeefadokie Swamp — dżungla 
Duckbill Island — fotografowanie 
Carlsbad Caverns — groty 
Thunderclap Mountain — góry 


El Capitan — góry 

Yellerstone Park — fotografowanie 
Klondike Mines — groty 

Lost City of Atlantis — groty 


EUROPA 

Emerald Isle — groty 
Montedumas — góry 
Novay — góry 
Whatsamatterhorn — góry 
Swansylvania — groty 
Labirynth of Crete — groty 


AFRYKA 

Pu—Gazzi — groty 

The Congo — dżungla 

Kenya Game Reserve — fotografowanie 
The Lost World — góry 


ANTARKTYDA 
Valley of Gold — góry 


AZJA 
Ali Babas Cave — groty 
Trala La — góry 











Yachtzee River — dżungla 

Too Pei — groty 

Xanadu — fotografowanie 
Siberian Ice Caves — groty 
Ayers Rock — góry 

The Great Outback — dżungla 
Borneo — fotografowanie 


AUSTRALIA 
Isle of Macaroon — waga. 

Po zakończeniu gry zobaczysz wagę, na 
szalach której znajduje się gotówka zgro- 
madzona przez dwóch rywali. W zależnoś- 
ci od tego, kto ma więcej pieniędzy, ten 
zostaje zwycięzcą, W końcowym rozra- 
chunku liczą się pieniądze, które kaczor 
ma przy sobie i te, które zostały oddane do 
przechowania na Isle of Macaroon. Pienią- 
dze zainwestowane w akcje nie biorą 
udziału w końcowej klasyfikacji, należy 
więc koniecznie przed końcem gry sprze- 
dać akcje aby odzyskać gotówkę. 

Przed zakończeniem gry ukazuje się no- 
we wydanie pisma „Dime Magazine. W 
przypadku Twojego zwycięstwa, na pier- 
wszej stronie pod nagłówkiem „Duck of 
the Year” ukazuje się podobizna Scroogea 
McDucka wraz z siostrzeńcami. 

Uwaga! najpewniejszym sposobem od- 
niesienia zwycięstwa nad rywalem jest fo- 
tograłowanie zwierząt. 

Powodzenia! 


opracowanie: Michał Bakuliński 
i Marek Węglowski 
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MSS 


Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE/ST 
IBM PC XTAT 
Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczek 2500 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedarz wysyłkowa za zaliczeniem 


COMpress s.c. 
DH. „KAMIONEK” 
WARSZAWA ul. KINOWA 19 


stoisko ze sprzętem komputerowym Ip. 


POLECAMY 
KOMPUTERY IBM PC, AMIGA, 
COMMODORE, 

GRY TELEWIZYJNE — NINTENDO 
CARTRIDGE Z GRAMI DO 
NINTENDO 
DYSKIETKI 
JOYSTICKI 
MYSZKI 
SCANERY 


pocztowym 


STUDIO KOMPUTEROWE OPROGRAMOWANIE 
MSS LITERATURĘ 


CZASOPISMA 


Zapraszamy w godz. 11-19 
w sob — niedz godz. 10-15 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 





SPRZEDARZ WYSYŁKOWA 
[U BAJT nn 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XTAT 
*AMIGA 500. 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODOREFE 64, 128 
*COMMODORFE +4, ló, 1ló 
*ZX SPECTRUM 

Katalogi gratis po przesłaniu 
zadriresowanej koperty zwrotnej (A5) + 





HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 
HALA TARGOWA "WOLA” 


zapraszamy od pon. do piątku 
w godz. 16 — 19 tel. 638—12—09 


POLECAMY % GRY TELEWIZYJNE NINTENDO 


%* CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO — 
SPRZEDAZ, WYMIANA 
















znaczek 2500 zł. * JOYSTICKI ANGIELSKIE — 1 ROK GWARANCJI 
"BAJT" Do każdego pisma PVISK 
ul.Chemików 3/55 dołączone są dyskietki z % NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA 






DOTYCZĄCE WSZYSTKICH TYPÓW 


bezpłatnymiprogramarmi. » 
KOMPUTERÓW ORAZ NINTENDO 


05—100 Nowy Dwór Maz. 
Wysyłka na cały kraj. 


Uwaga! Podaj typ komputera. 





IBM PC, AMIGA, ZX SPECTRUM, TIMEX, 
FDD 3000, ATARI XL/XE, COMMODORE 64 


—autorskie programy edukacyjne dla PC 
-programy użytkowe, edukacyjne, gry 
—service ZX SPECTRUM, TIMEX, 
STACJI FDD 3000 
—dyskietki 3, 3,5, 5,25' 
—kupno sprzedaż komputerów TIMEX 
ZX SPECTRUM, oraz osprzętu do nich 
-wyposażenie dodatkowe do ATARI. 
COMMODORE, AMIGA (cartrige, 
interface itp.) 


SKLEP KOMPUTEROWY 
„COMPUTER CENTER” 


POLECA: 
KOMPUTERY: C-64, AMIGA 
PERYFERIA: DRUKARKI, 
STACJE DYSKÓW, 
ROZSZERZENIA, 
PROGRAMY 
KOMPUTEROWE 


STUDIO 
SOBERZENANZ, 
IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


WARSZAWA — tel. 18-10-24 
ul.Targowa 18 pawilon 31. 


> 


iniormacje 

Koperta + znaczek za 2500 zł + 
konfiguracja sprzętu 

"P.K.T.S" STUDIO KOMPUTEROWE 
00- 103 Warszawa 

ul. Królewska 43/25 

tel. 20-51-25 


TO WSZYSTKO KUPISZ W ŁODZI 
ul. Piotrkowska 82 
PRZYJDŹ, POPATRZ I WYBIERZ! 


Marek Zieliński, Mariusz Kaleta 

"Windows 3.1”, PLJ 

Kuba Pancewicz, Marcin Rycerski 

"Norton Desktop 2.0”, EXIT 

Ray Duncan 

"IBM ROM BIOS”, READ ME 

Marek Florys 

"Norton Commander od A do Z”, READ ME 
Jacek Szaniawski, Adam Borowicz 

" Archiwizery”, ArsKkom 


Oficyna Księgarsko- 
Wydawnicza 


ELEKTRONIKA 


R.Wójcik i S-ka 


50-127 WROCŁAW 
ul. św. Mikołaja 56/57 
tel. 44—66—17 w. 50 


KSIĘGARNIE FIRMOWE: 


00-542 WARSZAWA 
ul. Mokotowska 51/53 


tel/fax 628—16—14 HURT: 


A także: 

Oprogramowanie Shareware, Public Domain 
dla IBM PC, AMIGA, 

"COMPUTER STUDIO” - wciągłej sprzedaży 
wszystkie numery. 


oraz 03-808 WARSZAWA 
90-410 ŁÓDŹ ul. Mińska 25 

ul. Piotrkowska 39 tel. 13-20-21, 13-20-21 
tel. 32-51-64 w. 1116, 1117 














Można jeszcze — F-90 RETALIATOR cz. 4 
7 - RAILROAD TYCOON cz. 2 
<y nabyć cena det. 10.000/13.000 zł 
następujące 
COMPUTER STUDI 
numery: PUTER STUDIO Nr (6)3/92 






Recenzje: 
— GRAND PRIX MICROPROSE 


COMPUTER STUDIO Nr. 1 — GUNSHIP 2000 









(Atari XE/XL, C-64, Spectrum) Instrukcje: 

Instrukcje: — WARLORDS 

— FOMAHAWK, — LIVE AND DEATH 

- F-15, — MONKEY ISLAND II cz. 1 
— JUMP JET, — [CE MAN cz. 2 

— SUBMARINER COMMANDER, — EYE OF BEHOLDER | cz. 3 
= JESS: 


— RAILROAD TYCOON cz. 3 
cena det. 10.000/13.000 zł 







cena det, 7.000/8.500 zł. 









COMPUTER STUDIO Nr (5)2/92 


"COMPUTER STUDIO N;, 7 
Recenzje: 


— CIVILIZATION -recenzja 







— POPULOUS II Instrukcje: a 

— OH NO MORE LEMMINGS! — LURE OF TEMPTRESS 
Instrukcje: - MONKEY ISLAND cz. 2 
- ANOTHER WORLD : 


- NARCO POLICE 
= MIDWINTER II 
- CHAOS cz. 2 
— BEHOLDER cz. 22 


— CODE NAME: ICEMAN cz. 1 
= CHAOS STRIKES BACK cz. 1 
- EYE OF THE BEHOLDER | cz. 2 











JAK ZAMAWIAĆ POPRZEDNIE NUMERY: 


Zamówienia naieży kierować na adres: 
COMPUTER STUDIO, 04-202 Warszawa al. Marsa 6. 
Należność — kwotę będącą równowartością ceny 
det. + koszty przesyłki — prosimy przesłać tylko 
przekazem pocztowym, a na odwrocie blankietu 
naieży ponownie podać adres i czego dotyczy 
zamówienie. Cyfra po znaku ”/" oznacza cenę z 
uwzględnieniem kosztów pocztowych. 

Pytania i interwencje — tel. 15-42-20 w godz. 14-19 
oprócz sob.- niedz. 
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